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Einleitung



Willkommen!

Dies ist das Benutzerhandbuch fur Cubase Al von
Steinberg. Hier finden Sie ausfihrliche Informationen zu
allen Funktionen des Programms.

Die Programmversionen

In der Dokumentation werden die beiden Programmversio-
nen fir die Betriebssysteme Windows und Mac OS X be-
schrieben.

Einige der in dieser Dokumentation beschriebenen Funk-
tionen und Einstellungen gelten nur fir ein bestimmtes
Betriebssystem: Windows bzw. Mac OS X. Darauf wird
an den entsprechenden Stellen deutlich hingewiesen. Mit
anderen Worten:

= Wenn nichts anderes erwahnt wird, gelten alle Be-
schreibungen und Einstellungen sowohl unter Windows
als auch unter Mac OS X.

Die Abbildungen der Programmoberfléche zeigen die Windows-Version.

Die Tastaturbefehle

Fur viele Standardtastaturbefehle in Cubase Al werden
Sondertasten verwendet, die sich je nach Betriebssystem
unterscheiden. Der Standardtastaturbefehl fiir »Rtickgan-
gig« ist z.B. unter Windows [Strg]+[Z] und unter Mac OS
X [Befehlstaste]+([Z].

Wenn in diesem Handbuch Tastaturbefehle mit Sonder-
tasten beschrieben werden, stehen zuerst die Windows-
Sondertasten:

[Windows Sondertaste]/[Mac Sondertaste]+[Taste]

So bedeutet z.B. [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[Z]:
»Driicken Sie die [Strg]-Taste unter Windows bzw. die
[Befehlstaste] unter Mac OS X und dann die Taste [Z]«.

Entsprechend bedeutet [Alt]-Taste/[Wahltaste]+[X]:
»Driicken Sie die [Alt]-Taste unter Windows bzw. die
[Wahltaste] unter Mac OS X und dann die Taste [X]«.

= Sie werden in diesem Handbuch oft dazu aufgefordert,
mit der rechten Maustaste zu klicken, um beispielsweise
ein Kontextmenii zu 6ffnen. Wenn Sie auf dem Macintosh
mit einer Eintastenmaus arbeiten, miissen Sie daftir beim
Klicken die [Ctrl]-Taste gedriickt halten.
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VST-Verbindungen: Einrichten von Ein-
und Ausgangsbussen



Einleitung

Die Ubertragung von Audiomaterial zwischen der Audio-
Hardware und Cubase Al geschieht tiber ein System von
Eingangs- und Ausgangsbussen.

* Eingangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial
von den Eingéangen Ihrer Audio-Hardware an das Programm.
Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, verwenden Sie also im-
mer einen oder mehrere Eingangsbusse.

= Ausgangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial
vom Programm an die Ausgénge lhrer Audio-Hardware. Wenn
Sie Audiomaterial wiedergeben, verwenden Sie also immer ei-
nen oder mehrere Ausgangsbusse.

Die Eingangs- und Ausgangsbusse sind eine Grundvor-

aussetzung bei der Arbeit mit Cubase Al. Dieses Thema

wird daher am Anfang des Benutzerhandbuchs erlautert.
Wenn Sie das System einmal verstanden und Ihre Busse
eingerichtet haben, sind das Aufnehmen, das Wiederge-
ben und das Mischen wesentlich einfacher.

Einrichten von Bussen

Grundlegende Vorgehensweisen

In Cubase Al kbnnen Sie bis zu acht Stereo- bzw. bis zu
16 Mono-Busse einrichten.

= Die Bus-Konfiguration wird zusammen mit dem Pro-
jekt gespeichert — daher ist es sinnvoll, die bendtigten
Busse einzurichten und ein Projekt als Vorlage zu spei-
chern (siehe »Als Vorlage speichern« auf Seite 268).
Wenn Sie ein neues Projekt erstellen, wird die gespeicherte Vorlage ge-
Gffnet. Auf diese Weise erhalten Sie immer die von Ihnen als Standard ein-
gestellte Bus-Konfiguration und miissen nicht fiir jedes Projekt neue Bus-
Einstellungen vornehmen. Wenn Sie unterschiedliche Bus-Konfiguratio-
nen fiir verschiedene Projekte benétigen, kénnen Sie entweder mehrere
Vorlagen erstellen oder die Konfigurationen als Presets speichem (siehe
»Weitere Buseinstellungen« auf Seite 12). Die Vorlagen kénnen natiirlich
auch andere von lhnen héufig verwendete Einstellungen beinhalten, z.B.
die Samplerate, das Aufnahmeformat und das grundlegende Spur-Layout.

Eingangsbusse

= Sie bendtigen vermutlich mindestens einen Stereoeingangs-
bus, der an ein analoges Eingangspaar weitergeleitet wird. So
kénnen Sie Stereomaterial aufnehmen. Wenn Sie auch von
anderen analogen Eingangspaaren in Stereo aufnehmen
maochten, konnen Sie fir diese auch weitere Stereoeingangs-
busse hinzufiigen.
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= Desweiteren sollten Sie einen speziellen Monoeingangsbus
hinzufiigen (anstatt einen Kanal des Stereoeingangs zum Auf-
nehmen von Monospuren zu verwenden). Der Monoeingangs-
bus kann an einen analogen Eingang weitergeleitet werden,
den Sie z.B. an einen speziellen Mikrofon-Vorverstérker an-
schlieBen. Es ist auch mdglich, mehrere unterschiedliche Mo-
nobusse hinzuzufiigen.

* Fiigen Sie fiir digitale Ubertragungen einen speziellen Stereo-
eingangsbus hinzu und leiten Sie diesen an die digitalen Ste-
reoeingénge.

Ausgangsbusse

= Fligen Sie einen bzw. mehrere Stereoausgangsbusse zum
Ab- und Anhéren des Stereo-Mixes hinzu.

* Ftgen Sie fir digitale Ubertragungen einen Stereoausgangs-
bus hinzu und leiten Sie diesen an den digitalen Stereoaus-

gang.

Vorbereitungen

Bevor Sie die Busse einrichten, sollten Sie die Ein- und
Ausgange lhrer Audio-Hardware benennen.

Dies erleichtert den Austausch von Projekten zwischen
verschiedenen Computern und Konfigurationen. Wenn Sie
z.B. Ihr Projekt in einem anderen Studio bearbeiten méch-
ten, steht Ihnen dort vermutlich eine andere Audio-Hard-
ware zur Verfligung. Wenn Sie und der Nutzer des anderen
Studios jedoch die Ein- und Ausgénge entsprechend der
Konfiguration — und nicht der Audio-Hardware — benannt
haben, erkennt Cubase Al automatisch die richtigen Ein-
und Ausgange fiir Ihre Busse und Sie kdnnen wiedergeben
und aufnehmen, ohne neue Einstellungen vornehmen zu
missen.

Im Dialog »Geréte konfigurieren« kdnnen Sie die Ein- und
Ausgange lhrer Audio-Hardware benennen:

1. Offnen Sie iiber das Gerite-Men( den Dialog »Gerite
konfigurieren«.

2. Stellen Sie sicher, dass auf der Seite »VST-Audiosys-
tem« der richtige Treiber fiir lnre Audio-Hardware ausge-
wihlt ist, so dass Ihre Audiokarte in der Gerateliste
angezeigt wird.

3. Wahlen Sie Ihre Audiokarte aus der Liste aus.
Die verfugbaren Ein- und Ausgangsanschliisse lhrer Audio-Hardware
werden rechts aufgelistet.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



4. Klicken Sie zum Umbenennen eines Anschlusses auf
den entsprechenden Namen in der Spalte »Anzeigen als«
und geben Sie einen neuen Namen ein.

= Gegebenenfalls knnen Sie Anschliisse auch ausschal-
ten, indem Sie in die Sichtbar-Spalte klicken (so dass das
Kreuz nicht mehr angezeigt wird).

Ausgeschaltete Anschliisse werden im Dialog »VST-Verbindungen« nicht
angezeigt, wenn Sie dort Buseinstellungen vornehmen. Wenn Sie versu-
chen, einen Anschluss auszuschalten, der von einem Bus verwendet
wird, wird eine Warnmeldung angezeigt. Wenn Sie diesen Anschluss
dennoch ausschalten, wird die Bus-/Anschluss-Zuweisung aufgehoben.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog »Geréte konfigu-
rieren« zu schlieBen.

= Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das auf einem anderen
Computer erstellt wurde und die Anschlussnamen nicht
ibereinstimmen (bzw. die Anschlusskonfiguration nicht
dieselbe ist — das Projekt z.B. fiir ein System mit Mehrka-
nal-Ein-/Ausgéangen erstellt wurde und Sie es auf einem
Stereo-Ein-/Ausgangssystem 6ffnen), wird der Dialog
»Nicht wiederherstellbare Verbindungen« angezeigt.

Hier konnen Sie die im Projekt verwendeten Anschliisse manuell den in
lhrem System verfiigbaren Anschliissen zuweisen.

Das Fenster »VST-Verbindungen«
Im Fenster »VST-Verbindungen«, das Sie Uiber das Gerate-
Menu 6ffnen, knnen Sie Busse hinzufligen und einrichten.

VST Verbindungen - Ausginge

§ingénge 1 Au:génge]

B Al Bz hinzufiigen Fres=ts [ -1
Bus-Mame | Lautsprecher | udiogerat | Gerdte-Port [ ik |
¢ Mono Out | Mono ASID 2.0 -V5L2020
tono Adat-11-1
Steren AS10 2.0 -VSL2020
Adat-11-2
Adat-12-3
<]

In diesem Fenster stehen lhnen die Eingénge- bzw. Aus-
gange-Registerkarten fiir die Anzeige der verfiigbaren Eingangs-
bzw. Ausgangsbusse zur Verfligung:

Je nachdem, welche Registerkarte Sie ausgewahlt haben,
werden die Einstellungen der aktuellen Eingangs- bzw.
Ausgangsbusse in den folgenden Spalten angezeigt:

Spalte Beschreibung

Busname Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf einen

Bus in der Spalte, um ihn auszuwahlen und umzubenennen.

Spalte Beschreibung

Lautsprecher Hier wird die Lautsprecher-Konfiguration (Mono, Stereo)
der einzelnen Busse angezeigt.

Audiogerat  Hier wird der ausgewahlte ASIO-Treiber angezeigt.

Gerate-Port  Wenn Sie einen Bus »gedffnet« haben (durch Klicken auf
das Pluszeichen in der Busname-Spalte), zeigt diese
Spalte an, welche physikalischen Ein-/Ausgénge lhrer Au-
dio-Hardware der Bus verwendet.

Click Sie kénnen den Click an einen bestimmten VST-Ausgangs-

bus leiten.

Hinzufiigen von Bussen
1. Offnen Sie die Eingsinge- bzw. Ausginge-Registerkar-
te, je nachdem, was fiir einen Bus Sie hinzuftigen méchten.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufligen«.
Ein Dialog wird angezeigt.

< Ausgangsbus hinzufuigen

[ ok || sbbechen |

3. Wihlen Sie die gewiinschte Konfiguration.
Hier kénnen Sie Stereo- oder Mono-Busse hinzufiigen.

= Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste in das
Fenster »VST-Verbindungen« klicken und direkt im ange-
zeigten Kontextmenii einen Bus mit dem gewiinschten
Format auswahlen.

Der neue Bus und die entsprechenden Anschliisse werden angezeigt.

4. Klicken Sie in die Spalte »Gerate-Port«, um einen Ein-
gangs- bzw. Ausgangsanschluss fiir einen Kanal im Bus
auszuwahlen.

Im angezeigten Einblendmentii werden die Anschliisse mit den Namen
aufgelistet, die Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« zugewiesen haben.
Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle Kanéle im Bus.

Einrichten des Main-Mix-Busses (Standard-Ausgangsbus)

Der Main-Mix-Bus ist der Ausgangsbus, dem jeder neue
Kanal im Mixer zugewiesen wird.

Jeder Ausgangsbus im Fenster »VST-Verbindungen« kann
als Standard-Ausgangsbus definiert werden. Wenn Sie mit
der rechten Maustaste auf den Namen eines Ausgangs-
busses klicken, kénnen Sie diesen Bus als Main-Mix-Bus
festlegen.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen
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Einrichten des Standard-Ausgangsbusses im Fenster »VST-Verbindungen«

Wenn Sie neue Audio-, Gruppen- oder Effektkanile im
Mixer erzeugen, werden diese automatisch an den Stan-
dardbus geleitet.

/N Der Standardbus wird durch ein orangefarbenes
Lautsprechersymbol neben dem Namen im Fenster
»VST-Verbindungen« gekennzeichnet.

Weitere Buseinstellungen

= Wenn Sie die Ausgangszuweisung flir einen Bus verén-
dern méchten, gehen Sie genauso wie beim Hinzufligen
des Busses vor. Zeigen Sie die Kanéle an (indem Sie auf
das Pluszeichen neben dem Bus bzw. auf das libergeord-
nete Pluszeichen oben im Fenster klicken) und wihlen Sie
in der Spalte »Gerate-Port« die gewlinschten Anschliisse
aus.

= Wenn Sie einen nicht benétigten Bus entfernen méch-
ten, wihlen Sie ihn in der Liste aus, klicken Sie mit der
rechten Maustaste und wihlen Sie im angezeigten Ein-
blendmenii den Befehl »Bus entfernen« oder driicken Sie
die [Riicktaste].

* Im Presets-Bereich oben im Fenster kénnen Sie Bus-
Presets speichern, I6schen bzw. wieder aufrufen.

Klicken Sie zum Speichern der aktuellen Konfiguration auf den Spei-
chern-Schalter (das Pluszeichen) und geben Sie einen Namen fiir das
Preset ein. Sie kénnen die gespeicherte Konfiguration jederzeit direkt im
Presets-Einblendmenti auswahlen. Wenn Sie ein gespeichertes Preset
entfernen méchten, wihlen Sie es aus und klicken Sie auf den Léschen-
Schalter (das Minuszeichen).

Arbeiten mit Bussen

In den folgenden Abschnitten wird das Arbeiten mit den
Eingangs- und Ausgangsbussen kurz erldutert. Eine de-
taillierte Beschreibung finden Sie unter »Aufnehmen« auf
Seite 49 und »Der Mixer« auf Seite 84.

Routing

Wenn Sie eine Audiospur wiedergeben (bzw. einen belie-
bigen anderen audio-basierenden Kanal im Mixer), miis-
sen Sie diese an einen Ausgangsbus weiterleiten. Ebenso
missen Sie beim Aufnehmen auf eine Audiospur festle-
gen, von welchem Eingangsbus das Audiomaterial gesen-
det werden soll.

= Sie kénnen die Eingangs- und Ausgangsbusse im Ein-
gangs-Routing- bzw. Ausgangs-Routing-Einblendment
des Inspectors auswahlen.

o Ot
v Stereo Qut
Left
Right

>

>

Stereo Out 2
Links %
Rechts

Maono Cuk

Fur VST-Instrumentkanale, Gruppen- und Effektkanale ist
nur das Ausgangs-Routing-Einblendmenti verfligbar.
Wihlen Sie eine der Unterspuren in der Spurliste aus, um
auf das Ausgangs-Routing-Einblendmentii im Inspector
zugreifen zu kdnnen.

Sie konnen fiir eine Spur nur Eingangsbusse auswéhlen,
die der Kanalkonfiguration der Spur entsprechen. Dabei
gilt fir Eingangsbusse Folgendes:

= Monospuren kénnen an Mono-Eingangsbusse oder an ein-
zelne Kanéle eines Stereo- Eingangsbusses geleitet werden.

= Stereospuren kénnen an Stereo- oder Mono-Eingangsbusse
geleitet werden.

Fur Ausgangsbusse ist jede Zuweisung moglich.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



Ein- und Ausblenden von Bussen im Mixer

= Beachten Sie, dass im Mixer nur die Ausgangs-Busse
(nicht jedoch die Eingangsbusse) verfiigbar sind.

Die verfligbaren Ausgangsbusse werden im Mixer als
Ausgangskanalziige (in einem separaten Bereich rechts
im Mixer) angezeigt. Sie kénnen Ausgangskanile ein-
bzw. ausblenden, indem Sie auf den entsprechenden
Schalter im allgemeinen Bedienfeld des Mixers klicken:

Mono Out

Stereo Out

Die Ausgangskanile werden rechts im Mixer angezeigt.
Hier kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen des Ausgangspegels fiir die Busse mit den
Schiebereglern.

+ Offnen Sie zum Hinzufiigen von Effekten oder EQ das
Fenster mit den Kanaleinstellungen.

Diese betreffen den gesamten Bus. Beispiele fur geeignete Effekte sind
2.B. Kompressor-, Limiter- und Dither-Plugins (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« im separaten PDF-Dokument »Plugln-Referenz«).
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Mith6ren (Monitoring)

Der Main-Mix-Bus (der Standard-Ausgangsbus) wird fiir
das Mithéren verwendet (siehe »Einrichten des Main-Mix-
Busses (Standard-Ausgangsbus)« auf Seite 11).

Einstellen des Monitorpegels
Sie kdnnen den Monitorpegel im Mixer einstellen.

Wenn Sie im Sample-Editor Audiomaterial mithéren oder
die Scrubben-Funktion verwenden, kdnnen Sie den Moni-
torpegel auch mit dem kleinen Regler in der Werkzeug-
zeile des Sample-Editors einstellen.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen
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Das Projekt-Fenster



Einleitung

Das Projekt-Fenster ist das Hauptfenster in Cubase Al. In
diesem Fenster erhalten Sie einen Uberblick tiber das
Projekt und kénnen grundlegende Einstellungen vorneh-
men. Jedes Projekt hat ein eigenes Projekt-Fenster.

Spuren

Das Projekt-Fenster ist vertikal in Spuren unterteilt; hori-
zontal verlduft von links nach rechts ein Zeitlineal. Folgende
Spurarten sind verfligbar:

Option
Audio

Beschreibung

Auf Audiospuren kénnen Sie Audio-Events und Audio-Parts auf-
nehmen und wiedergeben. Jede Audiospur hat einen entspre-
chenden Audiokanalzug im Mixer.

Eine Audiospur verfugt tiber eine Automationsspur, mit der die
Parameter im Mixer, die Einstellungen fur Insert-Effekte usw. au-
tomatisiert werden kénnen.

Ordner  Mit Hilfe von Ordnerspuren kénnen Sie mehrere Spuren zusam-
menfassen, um sie besser verwalten, ordnen und als Einheit be-
arbeiten zu kdnnen. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel

»Ordnerspuren« auf Seite 74.

Effekt-
kanal

Effektkanalspuren dienen zum Hinzufiigen von Send-Effekten.
Jeder Effektkanal kann bis zu acht Effektprozessoren enthalten.
Wenn Sie Effektsends von einem Audiokanal an einen Effektka-
nal weiterleiten, schicken Sie das Audiomaterial aus dem Audio-
kanal in die Effekte des Effektkanals. Fir jeden Effektkanal steht
Ihnen ein entsprechender Kanalzug im Mixer zur Verfiigung — der
Effekt-Return. Informationen zu Effektkanalspuren und Send-Ef-
fekten erhalten Sie im Kapitel »Audio-Effekte« im separaten
PDF-Dokument »Plugin-Referenz«.

Ein Effektkanal verfligt tiber eine Automationsspur, mit der die
Parameter im Mixer, die Einstellungen fur die Effekte usw. auto-
matisiert werden konnen. Alle Effektkanalspuren werden, zur
leichteren Verwaltung, automatisch in einem separaten Ordner
in der Spurliste abgelegt.

Wenn Sie mehrere Audiokanle an einen Gruppenkanal leiten,
kénnen Sie alle mit denselben Steuerelementen mischen, die-
selben Effekte auf alle Kanéle gleichzeitig anwenden usw. (siehe
»Verwenden von Gruppenkanilen« auf Seite 97).

Eine Gruppenspur beinhaltet keine Events an sich, sondern zeigt
die Einstellungen und Automationskurven des entsprechenden
Gruppenkanals an. Jede Gruppenspur hat einen entsprechen-
den Kanalzug im Mixer. Im Projekt-Fenster werden Gruppenspu-
ren als Unterspuren innerhalb eines separaten Ordners fur
Gruppenspuren angezeigt.

Gruppe

Hiermit haben Sie die Méglichkeit, eine Spur fiir ein bestimmtes
VST-Instrument einzurichten, was die Arbeit mit VST-Instrumen-
ten und deren Verwaltung erleichtert und intuitiver macht. Jede
Instrumentenspur hat einen eigenen Kanalzug im Mixer. Eine In-
strumentenspur verfiigt tber eine Automationsspur im Projekt-
Fenster, die Parameter »Lautstérke« und »Panorama« werden je-
doch im Mixer geregelt. Informationen tiber Instrumentenspuren
erhalten Sie im Kapitel »Instrumentenspuren« auf Seite 159.

Instru-
ment

Option Beschreibung

MIDI Auf MIDI-Spuren kénnen Sie MIDI-Parts aufnehmen und wieder-
geben. Jede MIDI-Spur hat einen entsprechenden Kanalzug im
Mixer.
Eine MIDI-Spur verfugt tiber eine Automationsspur, mit der die
Parameter im Mixer usw. automatisiert werden kénnen.

Marker  In der Markerspur kdnnen Marker direkt im Projektfenster umbe-
nannt und verschoben werden (siehe »Verwenden der Marker-
spur« auf Seite 80). Fir jedes Projekt kann nur eine Markerspur
eingerichtet werden.

Video Auf dieser Spur werden Video-Events wiedergegeben. Jedes

Projekt hat nur eine Videospur.

Parts und Events

Events sind die Grundbausteine in Cubase Al. Unter-
schiedliche Event-Arten werden im Projekt-Fenster unter-
schiedlich behandelt:

* Video- und Automations-Events (Kurvenpunkte) werden im-
mer direkt im Projekt-Fenster angezeigt und angeordnet.

= MIDI-Events werden immer in MIDI-Parts zusammengefasst,
die aus einem oder mehreren MIDI-Events bestehen. MIDI-
Parts werden im Projekt-Fenster bearbeitet und angeordnet.
Wenn Sie die einzelnen Events eines Parts bearbeiten moch-
ten, 6ffnen Sie den Part in einem MIDI-Editor (siehe »Bearbei-
ten von MIDI-Material« auf Seite 187).

* Audio-Events konnen direkt im Projekt-Fenster angezeigt und
bearbeitet werden, es kann jedoch auch mit Audio-Parts gear-
beitet werden, die aus mehreren Events bestehen. Dies ist
nutzlich, wenn Sie mehrere Events in einem Projekt als Einheit
behandeln mochten.

B e

Ein Audio-Event und ein Audio-Part

Das Projekt-Fenster
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Spurliste mit unterschiedli-
chen Spurarten

Inspector

Die Spurliste

In der Spurliste werden alle im Projekt verwendeten Spu-
ren angezeigt. Sie beinhaltet die Namensfelder und die
verschiedenen Einstellungsmdglichkeiten fiir die Spuren.
Die unterschiedlichen Spurarten haben verschiedene
Steuerelemente in der Spurliste. Damit alle Steuerele-
mente angezeigt werden, mussen Sie eventuell die GréBe
der Spur in der Spurliste veréndern (siehe »Verindern der
Spurhéhe in der Spurliste« auf Seite 23):
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l

Event-Anzeige mit Audio-Parts und Audio-Events,
MIDI-Parts, Automationskurven, Markern usw.

= Der Spurlistenbereich einer Audiospur:

Kanaleinstellungen-Fenster anzeigen

Stummschal- Spurname

ten und Solo

|

Automation anzeigen/
ausblenden

Aufnahme aktivie- Read/Write-Schalter
ren und Monitor  (Automation)
udio 01

3@1@
[0+ (=D
J

Ebenen- Aktivitats-
Darstellungsart anzeige

Diese Schalter zeigen an, ob Effektsends, EQ oder Insert-Effekte
fur die Spur aktiviert sind. Klicken Sie auf die Schalter, um die ent-
sprechende Funktion zu umgehen (Bypass).

Das Projekt-Fenster



= Der Spurlistenbereich einer Automationsspur (die ein-
geblendet wird, wenn Sie auf das Pluszeichen (»Automa-
tion anzeigen/ausblendenc«) fiir eine Spur klicken):

/ Read/Write-Schalter (Automation)

Automation
ausschalten

Automationsparameter (Klicken Sie hier,
um einen Parameter auszuwahlen.)

= Der Spurlistenbereich einer MIDI-Spur:

Read/Write-Schalter (Automation)

Aufnahme aktivieren
und Monitor

MIDI-Kanal

Kanaleinstellungen
bearbeiten

==
& w
G 1)|B WEL2020 Midi
~ Aktivitsits-

Y \ anzeige

Bank/Programm MIDI-Ausgang

Spurname

Stummschal-

ten und Solo
Ebenendar-

stellungsart

Drum-Map

Der Inspector

Der Bereich links von der Spurliste ist der Inspector. Hier
werden zusitzliche Steuerelemente und Parameter fiir die
Spur angezeigt, die in der Spurliste ausgewahlt ist. Wenn
mehrere Spuren ausgewdhlt sind (siehe »Arbeiten mit
Spuren« auf Seite 26), werden im Inspector die Einstellun-
gen fiir die erste (oberste) ausgewihlte Spur angezeigt.

Wenn Sie den Inspector ein- bzw. ausblenden méchten,
klicken Sie auf den Schalter »Inspector anzeigen« in der
Werkzeugzeile.

=

M
u..

S [nspeckar anzeigen

Der Schalter »Inspector anzeigen«
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= Bei den meisten Spurarten ist der Inspector in unter-
schiedliche Registerkarten mit separaten Steuerelementen
aufgeteilt. Sie konnen diese Registerkarten 6ffnen/schlie-
Ben, indem Sie auf den Namen der Registerkarten klicken.
Wenn Sie auf einen Namen klicken, wird die dazugehérige Registerkarte
gedffnet und die anderen Registerkarten werden ausgeblendet. Wenn Sie
beim Klicken die [Strg]-Taste/[Befehlistaste] gedriickt halten, kénnen Sie
mehrere Registerkarten gleichzeitig 6ffnen. Wenn Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle Inspector-Registerkarten geéff-
net bzw. geschlossen.

Audio 01

= Sie kénnen zum Offnen der Inspector-Registerkarten
auch Tastaturbefehle festlegen.

Offnen Sie dazu die Inspector-Kategorie im Tastaturbefehle-Dialog,
siehe »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 282.

= Wenn Sie eine Registerkarte schlieBen, wird dadurch
nicht die Funktionalitat der Parameter beeinflusst.

Mit anderen Worten: Wenn Sie z.B. einen Spur-Parameter eingestellt
oder einen Effekt hinzugefiigt haben, bleiben diese Einstellungen erhal-
ten, wenn Sie die Inspector-Registerkarte schlieBen.

Je nach Spurart stehen lhnen im Inspector unterschiedli-
che Registerkarten zur Verfligung.

= Beachten Sie, dass standardméBig nicht alle Inspec-
tor-Registerkarten angezeigt werden. Sie konnen festle-
gen, welche Registerkarten verfligbar sein sollen, indem
Sie diese im Inspector-Kontextmenu einschalten.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Registerkarte, um das In-
spector-Kontextmenii zu 6ffnen. (Wenn Sie in einen leeren Inspector-
Bereich Klicken, wird stattdessen das Quick-Kontextmenii gedffnet.)

Audio 01

Insert-Eff - AR
v Audio-nsert-Effekte

v Audio Equalizer

v Audio Equalizer-Kurve

v Audio Kanalzug

Alle einblenden
Standard

Einztellungen

Das Inspector-Kontextmend.
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Registerkarten

Audio 01

tt-Effekie

end-Effekte

Der Inspector enthalt dieselben Steuerelemente wie die
Spurliste sowie einige zusitzliche Schalter und Parame-
ter. In der folgenden Tabelle werden die zusatzlichen Ein-
stellungen und die verfligbaren Registerkarten
beschrieben. AnschlieBend werden die fir die einzelnen
Spurarten verfligbaren Registerkarten aufgefuihrt.

Parameter Beschreibung

e-Schalter
(Kanaleinstellun-
gen bearbeiten)

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
mit den Kanaleinstellungen fiir die Spur gedffnet, in dem
Sie Effekteinstellungen und EQs anzeigen und bearbeiten
kénnen usw. (siehe »Verwenden von Kanaleinstellungen«
auf Seite 93).

Auto-Fade- Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog ge-
Einstellungen... o&ffnet, in dem Sie Auto-Fade-Einstellungen fiir die ausge-
(Schalter) wihlte Spur vornehmen kénnen (siehe »Auto-Fade-

Einstellungen fiir eine einzelne Spur« auf Seite 73).

Lautstérkeregler Mit diesem Regler kdnnen Sie die Lautstarke fiir die Spur
einstellen. Wenn Sie diese Einstellung verandern, wird
auch der entsprechende Regler im Mixer eingestellt und
umgekehrt. Weitere Informationen zum Einstellen von Pe-
geln finden Sie unter »Einstellen der Lautstérke im Mixer«
auf Seite 91.

Panoramaregler Mit diesem Regler kénnen Sie das Panorama fiir die Spur
einstellen. Wie bei der Lautstérke entspricht diese Ein-

stellung dem Panoramawert im Mixer.

Verzégerungs- Mit diesem Regler kénnen Sie das Wiedergabe-Timing

regler fiir die Spur verandern. Mit positiven Werten wird die
Wiedergabe verzogert und mit negativen Werten beginnt
die Wiedergabe friiher. Dieser Wert wird in Millisekun-
den eingestellt.

Eingangs- Hier kénnen Sie festlegen, welchen Eingangsbus bzw.

Routing MIDI-Eingang die Spur verwenden soll (siehe »Einrichten

(Einblendmenti) von Bussen« auf Seite 10).

18

Parameter Beschreibung

Ausgangs- Hier kénnen Sie festlegen, an welchen Ausgang Sie die
Routing Spur weiterleiten méchten. Fiir Audiospuren kénnen Sie
(Einblendmenii) einen Ausgangsbus (siehe »Einrichten von Bussen« auf

Seite 10) oder einen Gruppenkanal auswéhlen, MIDI-
Spuren miissen an einen MIDI-Ausgang geleitet werden.

Insert-Effekte
(Registerkarte)

Hier kénnen Sie Insert-Effekte zur Spur hinzufiigen (siehe
das separate PDF-Dokument »Plugln-Referenz«). Wenn
Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) klicken, werden die
Bedienfelder der hinzugefligten Insert-Effekte geoffnet.

Equalizer
(Registerkarte)

Hier kénnen Sie die Equalizer-Einstellungen fiir die Spur
vornehmen. Sie kdnnen bis zu vier EQ-Bander fiir jede
Spur einstellen (siehe »Vornehmen von EQ-Einstellun-
gen« auf Seite 94). Mit dem Bearbeiten-Schalter (»e«)
oben in diesem Bereich 6ffnen Sie das Kanaleinstellun-
gen-Fenster fur die Spur.

Equalizer-Kurve
(Registerkarte)

Hier kénnen Sie die EQs fiir die Spur grafisch anpassen,
indem Sie durch Klicken in der Darstellung Kurvenpunkte
hinzuftigen und diese verschieben.

Send-Effekte
(Registerkarte)

Hier konnen Sie die Spur an einen oder mehrere Send-
Effekte weiterleiten (bis zu acht, siehe das Kapitel »Au-
dio-Effekte« im separaten PDF-Dokument »Plugln-Refe-
renz«). Bei MIDI-Spuren kénnen Sie hier MIDI-Send-
Effekte zuweisen. Wenn Sie auf den Bearbeiten-Schalter
oben in der Registerkarte klicken, wird das Bedienfeld fuir
den ersten Effekt jedes Effektkanals geoffnet.

Kanal
(Registerkarte)

Diese Registerkarte enthalt eine Kopie des entsprechen-
den Kanalzugs im Mixer. In der Kanaltibersicht links kén-
nen Sie die Insert-Effekte, EQs und Send-Effekte ein-
und ausschalten.

Audiospuren

Fiir Audiospuren stehen lhnen alle oben genannten Para-
meter und Registerkarten zur Verfugung.

MIDI-Spuren

Wenn eine MIDI-Spur ausgewihlt ist, enthalt der Inspec-
tor unterschiedliche Registerkarten und Parameter, mit
denen Sie die MIDI-Events in Echtzeit (z.B. wihrend der
Wiedergabe) bearbeiten kénnen.

Markerspuren

Wenn eine Markerspur ausgewabhlt ist, wird im Inspector
die Liste der Marker angezeigt (siehe »Das Marker-Fens-
ter« auf Seite 79).

Videospuren

Wenn eine Videospur ausgewahlt ist, wird im Inspector
ein Schalter zum Stummschalten der Video-Wiedergabe
angezeigt.
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Ordnerspuren

Wenn eine Ordnerspur ausgewahlt ist, werden im Inspec-
tor der Ordner und die dazugehérigen Spuren angezeigt
(wie im Windows Explorer oder im Finder von Mac OS X).

= Wenn Sie im Inspector auf eine in der Ordnerspur ent-
haltene Spur klicken, werden die Einstellungen fiir diese
Spur angezeigt.

Sie miissen also eine Ordnerspur nicht »6ffnen«, um Einstellungen fiir die
einzelnen Spuren vorzunehmen.

Eine Audiospur innerhalb eines Ordners ist ausgewahlt.
Effektkanalspuren

Wenn eine Effektkanalspur ausgewahlt ist, sind die fol-
genden Parameter und Registerkarten verfligbar:

= Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstarkeregler

* Panoramaregler

= Ausgangs-Routing-Einblendmentii
* Insert-Effekte (Registerkarte)

* Equalizer (Registerkarte)

* Equalizer-Kurve (Registerkarte)

* Kanal (Registerkarte)
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Effektkanal-Ordnerspuren

Effektkanile werden zur leichteren Bearbeitung automa-
tisch in einer separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn diese
ausgewahlt ist, werden im Inspector die enthaltenen Ef-
fektkanale angezeigt. Wenn Sie auf einen der Effektkanéle
im Ordner klicken, werden im Inspector die Einstellungen
fur diesen Effektkanal angezeigt. So missen Sie die Ord-
nerspur nicht extra »6ffnen«, um auf die Einstellungen zu-
greifen zu kdnnen.

Gruppenkanalspuren

Wenn ein Gruppenkanal ausgewahlt ist, werden folgende
Steuerelemente und Registerkarten angezeigt:

= Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstérkeregler

= Panoramaregler

= Ausgangs-Routing-Einblendmenii
* Insert-Effekte (Registerkarte)

* Equalizer (Registerkarte)

= Send-Effekte (Registerkarte)

* Kanal (Registerkarte)

Gruppenkanal-Ordnerspuren

Ebenso wie Effektkanalspuren werden alle Gruppenkanal-
spuren in einer separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn
dieser Ordner ausgewihlt ist, wird im Inspector der Ord-
ner und die enthaltenen Gruppenkanéle angezeigt. Wenn
Sie auf einen der Gruppenkanile im Ordner klicken, wer-
den im Inspector die Einstellungen fur diesen Gruppenka-
nal angezeigt. So missen Sie die Ordnerspur nicht extra
»6ffnen«, um auf die Gruppenkanaleinstellungen zugreifen
zu kdnnen.
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Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthilt Werkzeuge und Symbole, mit
denen Sie andere Fenster 6ffnen und unterschiedliche
Projekteinstellungen und Funktionen ausfiihren kdnnen.

Verzdgerungsausgleich einschrinken (siehe das Kapitel
»V8T-Instrumente« im PDF-Dokument »Plugin-Referenz«.

Projekt
aktivieren

Transportfunktionen (Zum vorherigen/
nachsten Marker; Cycle, Stop, Start,
Aufnahme)

Mixer
offnen

Infozeile
ein-/ausblenden

Pool
offnen

Inspector
ein-/ausblenden

Projekt-Fenster-Werkzeuge

NN/ Zen

Kicker-Schalter

Farben-
Einblendmenii

Raster  Rastermodus

ein/aus

Quantisierungswert

POER|

T Tt

[&] 148

Automatischer
Bildlauf

Rastertyp-
Einblendmenti

An Nulldurchgéngen
ausrichten

= Wie Sie die Werkzeugzeile einrichten und festlegen
kdnnen, welche Werkzeuge ein- bzw. ausgeblendet wer-
den sollen, wird im Abschnitt »Die Einstellungen-Dialoge«
auf Seite 275 beschrieben.

Die Infozeile

In der Infozeile werden Informationen tber das ausge-
wabhlte Element im Projekt-Fenster angezeigt. Die meisten
Werte in der Infozeile konnen mit den herkdmmlichen Me-

thoden verandert werden. Langen- und Positionswerte
werden im ausgewdhlten Linealformat dargestellt (siehe
»Das Lineal« auf Seite 21).

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf
den Schalter »Infozeile anzeigen« in der Werkzeugzeile.

In der Infozeile kdnnen folgende Elemente angezeigt und
bearbeitet werden:

* Audio-Events

* Audio-Parts

* MIDI-Parts

* Video-Events

= Marker

= Automationskurvenpunkte

Wenn mehrere Events ausgewahit sind

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, werden in der
Infozeile Informationen zum ersten Event in gelber Farbe
angezeigt. Wenn nur ein Event ausgewahlt ist, werden die
Informationen weif3 dargestellt.

= Wenn Sie einen Wert in der Infozeile bearbeiten, wird
die Bearbeitung auf alle ausgewahlten Events relativ zu
den aktuellen Werten angewendet.

Wenn z.B. zwei Audio-Events ausgewahlt sind, von denen das erste eine
Lénge von einem Takt und das zweite eine Lange von zwei Takten hat,
wird in der Infozeile die Lénge des ersten Events angezeigt (ein Takt).
Wenn Sie diesen Wert iiber die Infozeile auf drei Takte dndern, wird das
zweite Event um denselben Wert geédndert, d.h. es ist anschlieBend vier
Takte lang.

= Wenn Sie beim Bearbeiten liber die Infozeile die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, erfolgt die Anderung
in absoluten Werten. Im obigen Beispiel wiirde die Léange
beider Events nach der Bearbeitung drei Takte betragen.
Beachten Sie, dass [Strg]-Taste/[Befehlstaste] lediglich die Standardvor-
gabe fiir die Sondertaste fiir diese Funktion ist. Sie haben die Méglichkeit,
im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—
Werkzeug-Sondertasten« in der Infozeile-Kategorie) eine andere Sonder-
taste auszuwahlen.

Transponieren und Anschlagstérke fiir MIDI-Parts

Wenn ein oder mehrere MIDI-Parts ausgewahlt sind, ent-
hélt die Infozeile Informationen zu Transponierung und An-
schlagstarke.

= Wenn Sie den Wert im Transponieren-Feld éandern,
werden die ausgewdhlten Parts in Halbtonschritten trans-
poniert.

Beachten Sie, dass die Noten des Parts durch diese Transponierung
nicht verandert werden. Die Eingabe wirkt sich lediglich auf die Wieder-
gabe der Noten aus, nicht aber auf ihre tatséchliche Tonhche. Der Trans-
ponieren-Wert in der Infozeile fiir einen bestimmten Part wird zum
Transponieren-Wert hinzugezahlt, der fiir die ganze MIDI-Spur als Spur-
parameter im Inspector eingestellt ist.
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= Wenn Sie den Wert im Anschlagstarke-Feld andern,
wird die Anschlagstérke der ausgewahlten Parts gedndert
— der eingestellte Wert wird zu den Anschlagstarkewerten
aller Noten in den Parts hinzugezahlt.

Auch hier beziehen sich die Anderungen lediglich auf die Anschlagstirke
wahrend der Wiedergabe. Der Wert wird zu dem Wert »Anschl. +/-« hin-
zugezahlt, der fiir die ganze MIDI-Spur als Spurparameter im Inspector
eingestellt ist.

A Sie kdnnen auch Audio-Events transponieren, siehe
»Echtzeit-Tonhdhenanderung von Audio-Events« auf
Seite 136.

Einschalten der Zusatzinformationen fiir das
Auswahlwerkzeug

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Seite »Be-
arbeitungsoptionen—Werkzeuge« die Option »Auswahl-
werkzeug: Zusétzliche Informationen anzeigen« eingeschal-
tet ist, wird fiir das Auswahlwerkzeug ein Tooltip mit Infor-
mationen angezeigt. Welche Informationen eingeblendet
werden, hdngt davon ab, an welcher Position sich das Aus-
wahlwerkzeug befindet: in der Event-Anzeige des Projekt-
Fensters werden z.B. die aktuelle Position des Positions-
zeigers sowie der Spur- und/oder Event-Name angezeigt.

Das Lineal

Flimme LI

Flimme LI

Oberhalb der Event-Anzeige befindet sich das Zeitlineal.
Beim Starten von Cubase Al hat das Lineal im Projekt-
Fenster, wie auch alle anderen Lineale und Positionsan-
zeigen im Projekt, das im Projekteinstellungen-Dialog fest-
gelegte Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellungen-
Dialog« auf Seite 22). Wenn Sie ein anderes Anzeigefor-
mat fuir das Lineal im Projekt-Fenster auswéhlen mochten,
klicken Sie auf das Pfeil-Symbol rechts neben dem Lineal
und wiahlen Sie im angezeigten Einblendmenti die ge-
wiinschte Option aus. (Sie kénnen dieses Einblendmeni
auch 6ffnen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf eine
beliebige Stelle im Lineal klicken.)

Option Positions- und Langenformat

Takte+ Takte, Zshlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks. Stan-
Zahlzeiten dardmiaBig hat eine Sechzehntelnote 120 Ticks.
Sekunden Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Option Positions- und Langenformat

Timecode Dieses Format zeigt Stunden, Minuten, Sekunden und
Frames an. Die Anzahl der Frames pro Sekunde (fps)
kénnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog festlegen
(siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 22).
Sie kdnnen zwischen 24, 25, 29.97 und 30 fps oder

29.97 und 30 dfps (»Drop-Frame-Format«) wahlen.

Samples Samples.

Zeitlinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear
im Verhéltnis zur Zeit. D.h. bei Tempoénderungen an der
Tempospur variiert der Abstand zwischen den Takten im

Modus »Takte+Zzhlzeiten«.

Tempolinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear
im Verhaltnis zur Anzeigeposition — Takte und Zahlzeiten.
D.h. bei Tempoénderungen an der Tempospur bleibt im
Modus »Takte+Z&hlzeiten« derselbe Abstand zwischen
den Takten erhalten. Wenn das Lineal sich in einem zeit-
basierten Modus befindet, variiert der Abstand zwischen

den Sekunden je nach Tempoanderung.

= Die Formatauswabhl, die Sie hier treffen, wirkt sich auf
das Lineal, die Infozeile und die Tooltip-Positionswerte
aus. (Die Tooltip-Positionswerte werden angezeigt, wenn
Sie ein Event im Projekt-Fenster verschieben.)

Sie kénnen fiir andere Lineale und Positionsanzeigen individuelle For-
mate auswéhlen.

= Sie kénnen das Anzeigeformat global fur alle Fenster
einstellen, indem Sie entweder ein Format im Zeit-Anzei-
geformat-Einblendmenti des Transportfelds auswéhlen
oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und in
einem beliebigen Lineal ein Anzeigeformat auswéhlen.

= Wenn Sie die Timecode-Option verwenden (siehe oben)
und im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-
Seite die Option »Timecode-Subframes anzeigen« einge-
schaltet ist, zeigen die Frames auch Subframes an.

Ein Frame hat 80 Subframes.
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Bearbeitungsvorgange

Erstellen eines neuen Projekts

Wenn Sie ein neues Projekt erstellen mochten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Mentii den Befehl »Neues Projekt«.
Ein Dialog mit Projektvorlagen (einschlieBlich aller benutzerdefinierten
Vorlagen) wird angezeigt (siehe »Als Vorlage speichern« auf Seite 268).

2. Wahlen Sie eine Vorlage aus und klicken Sie auf »OK«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Speicherort fiir den Projekt-
ordner festlegen kénnen. In diesem Ordner werden alle Dateien, die zu
dem Projekt gehoren, abgelegt.

3. Wabhlen Sie einen vorhandenen Ordner oder erstellen
Sie einen neuen und klicken Sie auf »OKe«.

Ein Projekt-Fenster wird gedffnet. Das neue Projekt basiert auf der ausge-
wihlten Vorlage und beinhaltet deren Spuren, Events und Einstellungen.

Der Projekteinstellungen-Dialog

Allgemeine Einstellungen fiir das Projekt werden im Pro-
jekteinstellungen-Dialog vorgenommen. Sie 6ffnen diesen
Dialog, indem Sie im Projekt-Menui den Befehl »Projekt-
einstellungen...« wahlen.

¢ Projekteinstellungen
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Der Projekteinstellungen-Dialog enthilt folgende Optionen:

Option Beschreibung

Anfang Hier wird die Anfangszeit des Projekts festgelegt. Auf
diese Weise kénnen Sie auch eine von Null abweichende
Anfangszeit einstellen. Dieser Wert wird auch als An-
fangsposition beim Synchronisieren von Cubase Al mit
externen Geriten verwendet (siehe »Einrichten von Cu-
base Al fiir eine externe Timecode-Synchronisation« auf
Seite 249). Wenn Sie diese Einstellung verindern, wer-
den Sie gefragt, ob Sie die Timecode-Positionen beibe-
halten méchten. Wenn Sie auf »Ja« klicken, bleiben alle
Events an ihren urspriinglichen Timecode-Positionen,
d.h. sie werden im Verhéltnis zum Projektanfang verscho-
ben. Wenn Sie auf »Nein« klicken, behalten alle Events
ihre Position im Verhaltnis zum Projektanfang bei.

Lange Hier kénnen Sie die Dauer des Projekts festlegen.

Framerate Die Framerate wird beim Synchronisieren von Cubase Al
mit externen Geraten verwendet. Wenn Cubase Al als
Slave eingesetzt wird, wird hier automatisch die Frame-
rate der eingehenden Synchronisationssignale einge-
stellt. Wenn Cubase Al als Master verwendet wird, wird
die Framerate der gesendeten Synchronisationssignale
mit dieser Einstellung festgelegt (siehe »Einstellen der
Framerate« auf Seite 247).

Anzeigeformat  Dies ist das libergeordnete Anzeigeformat fiir alle Lineale
und Positionsanzeigen des Programms. Sie kénnen aber
auch benutzerdefinierte Anzeigeformate fur die unter-
schiedlichen Lineale erstellen.

Eine Beschreibung der unterschiedlichen Anzeigefor-
mate finden Sie unter »Das Lineal« auf Seite 21.

Anzeigeversatz Versetzt die im Lineal usw. angezeigten Zeitpositionen,
wobei die Einstellung der Anfangsposition berlicksichtigt
wird. Wenn Sie z.B. Cubase Al mit einer externen Quelle
synchronisieren, deren Anfang nicht bei Null liegt, stellen
Sie den Anfang-Wert auf diesen Wert ein. Wenn Cubase
Al trotzdem bei Null beginnen soll, stellen Sie den Anzei-
geversatz ebenfalls auf diesen Wert ein.

Samplerate Hier wird die Samplerate festgelegt, mit der Cubase Al
Audiodateien aufnimmt und wiedergibt.
Aufnahmefor-  Hier kdnnen Sie die Auflosung fiir Audioaufnahmen in Cu-

mat/-Dateityp ~ base Al sowie den gewtiinschten Dateityp einstellen
(siehe »Auswihlen eines Dateiformats fiir die Aufnahme«

auf Seite 52).

Stereo-Pan-
Modus

Hier kénnen Sie einstellen, ob fiir das Panning Leistungs-
ausgleich verwendet werden soll (siehe »Die Option
»Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanale verfiigbar)«
auf Seite 93).

/N Die meisten Projekteinstellungen kénnen zu jedem
beliebigen Zeitpunkt verdndert werden. Sie sollten
jedoch die Samplerate zu Beginn eines Projekts glo-
bal einstellen, da nur Audiodateien mit dieser Samp-
lerate richtig wiedergegeben werden konnen.
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Zoom- und Ansichtsoptionen

Verwenden Sie zum VergréBern bzw. Verkleinern der Dar-
stellung im Projekt-Fenster die herkdmmlichen Verfahren.
Beachten Sie jedoch folgende Besonderheiten:

= Wenn Sie das Lupe-Werkzeug verwenden, ist die
Funktionalitat von der Option »Zoom-Standardmodus: nur
horizontaler Zoom« im Programmeinstellungen-Dialog
(unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) abhingig.
Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit
dem Lupe-Werkzeug aufziehen, wird das Fenster nur horizontal ange-
passt (und die Spurhdhe andert sich nicht). Wenn diese Option ausge-
schaltet ist, wird das Fenster sowohl horizontal als auch vertikal
angepasst.

= Wenn Sie die vertikalen VergroBerungsregler verwen-
den, wird die Spurhthe der Spuren angepasst.

Wenn Sie die Spurhéhe einzelner Spuren veréndert haben (siehe unten),
bleiben dabei die relativen GréBenunterschiede erhalten.

Im Bearbeiten-Menii kdnnen Sie im Zoom-Untermenti fol-
gende Optionen wéhlen:

Option Beschreibung

VergréBern VergroBert die Darstellung um einen Schritt, wobei der
um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt
wird.

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt
wird.

Ganzes Fenster  Verkleinert die Darstellung, so dass das gesamte Pro-
jekt auf dem Bildschirm angezeigt wird. »Das gesamte
Projekt« bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der
Léngeneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog

(siehe oben).

Ganze Auswahl  VergroBert auf horizontaler und vertikaler Ebene, so

dass die Auswahl den ganzen Bildschirm ausfillt.

Auswahl VergréBert auf horizontaler Ebene, so dass die Auswahl
vergréBern (horiz.) den ganzen Bildschirm ausfillt.

Ganzes Event Diese Option ist nur im Sample-Editor verfigbar (siehe

»Ganzes Event« auf Seite 122).

Vertikal VergroBert die Darstellung auf vertikaler Ebene um ei-
vergréBern nen Schritt.

Vertikal Verkleinert die Darstellung auf vertikaler Ebene um ei-
verkleinern nen Schritt.

Spuren VergréBert die Darstellung der ausgewahlten Spur(en)
vergréBern vertikal um einen Schritt.

Spuren Verkleinert die Darstellung der ausgewéhlten Spur(en)
verkleinern vertikal um einen Schritt.

Ausgewahlte
Spuren
vergréBern

Mit dieser Option wird die Darstellung der ausgewahl-
ten Spur(en) vertikal vergroBert, wobei die Héhe aller
anderen Spuren minimiert wird.
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der
Transport-Seite) die Option »Zoom-Funktion beim Positi-
onieren in Zeitskala« eingeschaltet ist, kdnnen Sie auch in
das Hauptlineal klicken und mit gedriickter Maustaste
nach oben oder unten ziehen, um die Darstellung zu ver-
groBern bzw. zu verkleinern.

Ziehen Sie nach oben, um die Darstellung zu verkleinern und nach unten,
um die Darstellung zu vergréBern.

= Mit den VergroBerungsreglern oben rechts in der Event-
Anzeige konnen Sie den Inhalt von Parts und Events verti-
kal vergréBern.

Dies kann beim Betrachten von Audiopassagen mit niedrigem Pegel
niitzlich sein.

/N Bewegen Sie den Regler ganz nach unten, um einen
Uberblick tiber den Pegel der Audio-Events zu erhal-
ten. Andernfalls kénnen vergréBerte Wellenformen
mit Ubersteuertem Audiomaterial verwechselt wer-
den.

= Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der
Bearbeitungsoptionen-Seite die Option »Schnelles Zoo-
men« eingeschaltet haben, wird der Inhalt der Events und
Parts, deren Darstellung Sie vergroBern/verkleinern beim
Zoomen nicht aktualisiert.

Die Darstellung wird aktualisiert, wenn Sie den Zoom-Vorgang beendet
haben. Sie sollten diese Option einschalten, wenn der Bildschirmaufbau
auf lhrem System nur sehr langsam erfolgt.

Verédndern der Spurhdhe in der Spurliste

= Sie kénnen die Hohe einer Spur dndern, indem Sie in
der Spurliste auf den unteren Rand der Spur klicken und
nach oben oder unten ziehen.

Wenn Sie die Hohe aller Spuren gleichzeitig verdndern méchten, halten
Sie bei diesem Vorgang die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Wenn
im Spurh6he-Einblendment die Option »Einrasten-Modus« eingeschaltet
ist (siehe unten), wird die Spurhéhe in festgelegten Schritten veréndert.

/\ Beachten Sie, dass diese Funktion von der Einstel-
lung »Ausgewéhlte Spur vergréBern« im Bearbeiten-
Menii abhéngig ist (siehe unten).
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= Sie konnen die Breite der Spurliste anpassen, indem
Sie die Abgrenzung zwischen der Spurliste und der
Event-Anzeige in die gewiinschte Richtung ziehen.

= Die Steuerelemente in der Spurliste werden an die
Spurhéhe angepasst, d.h. wenn Sie die Spurhthe oder -
breite verandern, werden die Symbole dynamisch ange-
ordnet.

= Mit dem Spurhéhe-Einblendmenii (das Sie iiber den
Pfeilschalter oberhalb der vertikalen VergréBerungsregler
6ffnen) kdnnen Sie einstellen, wie viele Spuren im aktiven
Projekt-Fenster angezeigt werden sollen.

Die Spurhdhe wird so angepasst, dass nur die Anzahl der Spuren, die
Sie im Einblendment eingestellt haben, angezeigt wird. Wenn Sie »N
Spuren anzeigen« auswahlen, kdnnen Sie die gewiinschte Anzahl der
anzuzeigenden Spuren manuell eingeben.

Spuren einzeilig
Spuren zweizeilig
Spuren dreizeilig
Spuren vierzeilig
Spuren mit M Zeilen
Alle Spuren anzeigen
4 Spuren anzeigen

& Spuren anzeigen

M Spuren anzeigen
Alle Spuren minimieren

Einrasten-Modus

= Sie kdnnen Spuren vertikal in Ebenen unterteilen (siehe
»Der Modus »Ebenen-Darstellungsart« auf Seite 37).

Die Option »Ausgewdhlte Spur vergroBern«

Wenn diese Option im Bearbeiten-Mentii eingeschaltet ist
(oder im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbei-
tungsoptionen—Projekt & Mixer«), wird die Spurhéhe der
ausgewdhlten Spur im Projekt-Fenster automatisch ver-
groBert. Dies ist sinnvoll, wenn Sie im Projekt-Fenster die
einzelnen Spuren auswahlen, um deren Einstellungen zu
Uberprifen und anzupassen. Wenn eine Spur nicht mehr
ausgewdhlt ist, erhalt sie automatisch wieder ihre vorhe-
rige Spurhéhe. Sie kénnen die VergréBerungseinstellun-
gen fir die automatische VergréBerung im Projekt-Fenster
anpassen, indem Sie die Spur groBer aufziehen, verklei-
nern oder deren Breite anpassen.

Dies wird die Einstellung sein, mit der Sie in den meisten
Fallen gut arbeiten kénnen. Es kdnnen jedoch Probleme

auftreten, wenn Sie die H6he mehrerer Spuren im Nach-
hinein andern méchten (d.h. die Originalhdhe der Spuren,
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zu dem Zeitpunkt, als Sie die Option »Ausgewdhlte Spur
vergréBern« eingeschaltet haben). Wenn Sie auf eine
Spur klicken, um ihre Héhe zu verdndern, wird diese auto-
matisch ausgewahlt und automatisch vergroBert. Sie kon-
nen in diesem Fall die Option »Ausgewahlte Spur
vergréBern« ausschalten, die Spurhéhen anpassen und
die Option dann wieder einschalten. Sie haben stattdes-
sen jedoch auch die Méglichkeit, die Spurhthe einer Spur
in der Spurliste anzupassen, ohne sie dabei auszuwzhlen.

Gehen Sie wie folgt vor:

1. Bewegen Sie den Mauszeiger auf den unteren Rand
der (nicht ausgewahlten) Spur, deren Héhe Sie anpassen
md&chten.

Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
ziehen Sie den unteren Rand der Spur, bis diese die ge-
wiinschte Hohe erreicht hat.

Wenn Sie diese Spur dann auswahlen (und »Ausgewéhlte Spur vergro-
Bern« eingeschaltet ist), wird die Spur vergréBert. Wenn Sie anschlie-
Bend eine andere Spur auswahlen, wird die Spur wieder in der Spurhdhe
angezeigt, die Sie eingestellt haben.

Zoom-Presets und Cycle-Marker

Im Einblendmenti links neben dem horizontalen VergréBe-
rungsregler kénnen Sie Zoom-Presets (Voreinstellungen
fir die horizontale VergréBerung im Projekt-Fenster) aus-
wiéhlen, erzeugen oder bearbeiten. Zoom-Presets sind
sinnvoll, wenn Sie schnell zwischen unterschiedlichen
VergréBerungseinstellungen im Projekt-Fenster wechseln
mé&chten. So kénnen Sie z.B. ein Zoom-Preset erzeugen,
bei dem das gesamte Projekt in der Event-Anzeige darge-
stellt wird, ein weiteres mit einem besonders hohen Ver-
groBerungsfaktor fir die detaillierte Bearbeitung usw.
Dartiber hinaus werden in diesem Einblendmenti auch die
eingestellten Cycle-Marker aufgelistet, mit denen Sie
schnell bestimmte Marker-Bereiche im Projekt-Fenster
anzeigen lassen kénnen.
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1 —
faanzes Fenster

Lacator-Bereich anzeigen

~6 minutes
~+1 minute
~30 seconds
~10 seconds
~3 seconds
1 second
~200 ms
~30 ms
~10ms

~5 ms
~1ms

Einfiigen
verwalken...

A

.. um das Kontextmenii zu 6ffnen

Klicken Sie hier...

Oben im Ment werden die Zoom-Presets aufgelistet:

= Wenn Sie die aktuelle VergroBerungseinstellung als
Preset speichern mochten, wihlen Sie die Einfligen-Op-
tion im unteren Bereich des Einblendmentis.

Ein Dialog wird geoffnet, in dem Sie einen Namen fur das Preset einge-
ben konnen.

= Wenn Sie ein Preset anwenden méchten, wihlen Sie
es in der Liste aus.

= Das Preset »Ganzes Fenster« ist immer verfugbar.
Wenn Sie es auswihlen, wird das Fenster so verkleinert,
dass das gesamte Projekt dargestellt wird. »Das gesamte
Projekt« bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der Lan-
geneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog (siehe »Der
Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 22).

= Wenn Sie ein Preset I6schen mdchten, wahlen Sie im
Einblendment den Befehl »Verwalten.. .«

Wihlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Léschen«. Das Preset wird aus der Liste gel6scht.

= Wenn Sie ein Preset umbenennen méchten, wihlen Sie
im Einblendmentii den Befehl »Verwalten...«.

Wahlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Umbenennen«. Ein weiterer Dialog wird gedffnet, in dem
Sie einen neuen Namen fiir das Preset eingeben kénnen. Klicken Sie auf
»OK«, um die Dialoge zu schlieBen.

/N Zoom-Presets gelten global fiir alle Projekte, d.h. sie
sind in allen Projekten, die Sie 6ffnen oder erzeugen,
verfugbar.

Im mittleren Bereich des Einblendmeniis werden alle Cy-
cle-Marker, die Sie im aktuellen Projekt hinzugeftgt ha-
ben, aufgelistet:
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= Wenn Sie einen Cycle-Marker im Einblendmenti aus-
wiéhlen, wird die Darstellung in der Event-Anzeige so an-
gepasst, dass der gesamte Marker-Bereich sichtbar ist
(siehe »VergroBern/Verkleinern der Darstellung des Cy-
cle-Marker-Bereichs« auf Seite 82).

= Sie kénnen die Cycle-Marker in diesem Einblendment
nur auswahlen, aber nicht bearbeiten. Informationen tiber
die Bearbeitungsfunktionen fiir Marker finden Sie unter
»Das Marker-Fenster« auf Seite 79.

/N Im Einblendmenti sind nur die Cycle-Marker des akti-
ven Projekts verfligbar.

Darstellung von Parts und Events

Im Programmeinstellungen-Dialog, den Sie tiber das Da-
tei-Meni (bzw. unter Mac OS X tiber das Cubase Al-
Menti) éffnen, finden Sie unterschiedliche Einstellungs-
mdoglichkeiten fir die Darstellung der Elemente im Projekt-
Fenster.

Unter »Event-Darstellung« finden Sie Einstellungen fir alle
Spurarten:

Option Beschreibung

Spurfarben auf Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob der Hinter-
Event-Hinter-  grund oder die »Event-Daten« (Wellenformen usw.) von
grund (sonst Parts und Events farbig dargestellt werden (siehe »Arbei-

auf Event-Daten) ten mit Spuren« auf Seite 26).

Event-Namen  Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob die Namen

anzeigen der Events und Parts im Projekt-Fenster angezeigt wer-
den sollen.

Transparente  Die Events und Parts werden »transparent« dargestellt

Events und enthalten nur die Wellenformen und die MIDI-Events.

Daten bei gerin- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Inhalte
ger Spurhdhe  der Events und Parts auch angezeigt, wenn die Spurhéhe
anzeigen sehr gering ist.

Unter »Event-Darstellung—Video« finden Sie Video-Event-
Einstellungen:

Option Beschreibung

Video- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden auf der Vi-
Thumbnails deospur Thumbnails angezeigt.

anzeigen

GroBe des Hier kénnen Sie festlegen, wie viel Speicher fiir Video-
Video-Cache  Thumbnails zur Verfligung steht. Wenn Sie mit langen Vi-

deo-Clips und/oder einem hohen VergréBerungsfaktor
arbeiten (so dass eine groBe Anzahl Frames in den
Thumbnails angezeigt werden), miissen Sie diesen Wert
eventuell erhohen.
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Unter »Event-Darstellung—Audio« finden Sie Audio-Event-
Einstellungen:

Option Beschreibung

Wellenformen
interpolieren

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden einzelne
Sample-Werte als »Stufen« eingezeichnet. Wenn die
Option eingeschaltet ist, werden sie interpoliert, so dass
sie »Kurven« bilden.

Hier kénnen Sie einstellen, ob die Wellenformen als
Block, umrahmt oder als Block und umrahmt dargestellt
werden sollen. Diese Option bestimmt die Wellenform-
darstellung im Projekt-Fenster, im Sample-Editor und im
Audio-Part-Editor.

Die Optionen »Umrahmt« und »Block umrahmt« fiihren zu
einer héheren Belastung der CPU |hres Computers.
Wenn Sie feststellen, dass das System durch diese Ein-
stellungen verlangsamt wird, verwenden Sie stattdessen
die Block-Option.

Wellenform-
darstellung

Lautstérke-
kurven im Event
immer anzeigen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Laut-
stéarkekurven, die mit den blauen »Giriffen« erzeugt wer-
den, immer angezeigt. Wenn diese Option nicht
eingeschaltet ist, werden die Kurven nur in den ausge-
wihlten Events angezeigt.

Wellenformen
anzeigen

Hier kénnen Sie festlegen, ob die Wellenform angezeigt
werden soll.

Hintergrund-
farbe anpassen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird durch den
Hintergrund der Audio-Wellenformen die Dynamik der
Wellenform angezeigt. Dies ist besonders dann sinnvoll,
wenn Sie mit geringen Spurhdhen arbeiten.

Unter »Event-Darstellung—MIDI« finden Sie Einstellungen
fur MIDI-Parts:

Option

Standard-
Bearbeitung

Beschreibung

Hier kdnnen Sie einstellen, welcher Editor geéffnet wird,
wenn Sie auf einen MIDI-Part doppelklicken (bzw. ihn
auswiahlen und [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[E] driicken):
der Key-Editor, der Kontext-Editor, der Schlagzeug-Edi-
tor, der Listen-Editor oder der Noten-Editor. Diese Ein-
stellung wird fiir Spuren mit zugewiesenen Drum-Maps
nicht angewandt, wenn die Option »Als Schlagzeug be-
arbeiten, wenn Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet ist
(siehe unten).

Datendar- Mit dieser Einstellung legen Sie fest, wie Events in MIDI-

stellung Parts im Projekt-Fenster angezeigt werden sollen: als Li-

im Part nien, als Noten einer Partitur oder als Schlagzeugnoten.
Diese Einstellung wird fiir Spuren mit zugewiesenen
Drum-Maps nicht angewandt, wenn die Option »Als
Schlagzeug bearbeiten, wenn Drum-Map zugewiesen«
eingeschaltet ist (siehe unten).

Controller Wenn Sie diese Option einschalten, werden Nicht-No-

anzeigen ten-Events (Controller usw.) in MIDI-Parts im Projekt-

Fenster angezeigt.
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Option Beschreibung

Als Schlagzeug Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden MIDI-

bearbeiten, Events in Parts auf MIDI-Spuren, denen Drum-Maps zu-

wenn Drum-Map gewiesen wurden, im Projekt-Fenster als Schlagzeugno-

zugewiesen ten angezeigt. Wenn Sie auf die Parts doppelklicken,
werden diese automatisch im Schlagzeug-Editor gesff-
net (und nicht im Editor, den Sie unter »Standard-Bear-
beitung« zugewiesen haben).

Stil fur Noten-
namen

Mit dieser Einstellung kénnen Sie festlegen, wie MIDI-
Notennamen (Tonhshen) in Editoren usw. dargestellt
werden sollen.

Arbeiten mit Spuren

Wenn Sie eine neue Spur in das Projekt einfligen méch-
ten, wahlen Sie im Projekt-Meni aus dem Unterment
»Spur hinzufugen« die gewuinschte Spurart aus. Die neue
Spur wird der Spurliste unterhalb der ausgewahlten Spur
hinzugefiigt.

= Die Optionen aus dem Unterment »Spur hinzufligen«
finden Sie auch im Quick-Kontextmend.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste, um das Kontext-
menti zu 6ffnen.

FULUTT SUS L LY s

P Spur hinzufiigen: Audio

J Spur hinzufigen: EFfektkanal
[ spur hinzufivgen: Ordner
P Spur hinzufilgen: Gruppe
Instrument
MIDT

Marker

W Spur hinzuFigen:
= Spur hinzufiigen:
IT Spur hinzufiigen:
E Spur hinzufigen: Yideo

PSP

Bvsemenshlba S

= Wenn Sie unter »Spur hinzufligen« die Optionen Audio,
MIDI, Gruppe oder Instrument wéhlen, wird ein Dialog ge-
offnet, der es lhnen ermdglicht, mehrere Spuren gleich-
zeitig einzufligen.

Im Anzahl-Feld konnen Sie festlegen, wie viele Spuren hinzugefiigt wer-
den sollen.

= Fir Audio- und Gruppenspuren kénnen Sie im Konfigu-
ration-Einblendmenti eine Kanalkonfiguration — Mono
oder Stereo — auswihlen.

* Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie unter »Be-
arbeitungsoptionen—Projekt & Mixer« die Option »Modus
fir automatische Spurfarbex«.

Hier kdnnen Sie zwischen unterschiedlichen Modi fiir die automatische
Zuweisung von Spurfarben fir neu hinzugeftigte Spuren wéhlen.
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Wenn Sie Spuren erstellt haben, kénnen Sie sie auf ver-
schiedene Weise bearbeiten und anordnen.

= Wenn Sie eine Spur umbenennen mdchten, klicken Sie
in das Namensfeld und geben Sie einen neuen Namen
ein.

Wenn Sie eine beliebige Sondertaste gedriickt halten und die [Eingabe-
taste] driicken, um das Namensfeld zu schlieBen, wird der eingegebene
Name auf alle Events der Spur tibertragen.

= Klicken Sie in der Spurliste auf eine Spur, um sie auszu-
wahlen.
Die ausgewdhlte Spur wird in der Spurliste hellgrau angezeigt.

Audio 01

=

mis
stereo

Audio 02 (@) )
[RIw](E) Diese Spur ist ausgewdhlt.
ol=m P o

MIDI 01

Sie kénnen mehrere Spuren gleichzeitig auswahlen, indem Sie beim Kii-
cken die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] oder die [Umschalttaste] (fiir aufein-
ander folgende Spuren) gedriickt halten.

= Sie kdnnen eine Spur verschieben, indem Sie darauf kli-
cken und sie in der Liste nach oben oder unten ziehen.

= Wenn Sie eine Spur mit ihrem gesamten Inhalt sowie
den Kanaleinstellungen kopieren mochten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Spurliste und wahlen Sie aus
dem Kontextmentii bzw. aus dem Projekt-Menti den Befehl
»Spur duplizieren«.

Die kopierte Spur wird unterhalb der Originalspur angezeigt.

= Sie kénnen eine Standardfarbe fiir eine Spur festlegen,
indem Sie auf den Schalter »Spurfarben anzeigen« oben
in der Spurliste klicken und im Farben-Einblendment in
der Werkzeugzeile eine Farbe auswahlen. Diese Farbe
wird fiir alle Events auf der Spur verwendet und auch im
Mixer angezeigt. Sie kdnnen die Standardfarbe fir ein-
zelne Events und Parts mit dem Farben-Werkzeug oder
dem Farben-Einblendment tiberschreiben.

Mit der Option »Spurfarben auf Event-Hintergrund (sonst auf Event-Da-
ten)« im Programmeinstellungen-Dialog kénnen Sie festlegen, ob der Hin-
tergrund oder die Event-Wellenformen farbig dargestellt werden sollen.
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= Wenn Sie eine Spur entfernen méchten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Spurliste und wahlen Sie den
Befehl »Spur entfernen« aus dem Kontextmenti.

Sie kdnnen auch mehrere ausgewahlte Spuren entfernen, indem Sie im
Projekt-Menii bzw. im Kontextmenii die Option »Ausgewahlte Spuren
entfernen« wahlen.

= Wenn Sie die H6he einer Spur verdndern méchten, kli-
cken Sie auf den unteren Rand der Spur und ziehen Sie
nach oben/unten, siehe »Verandern der Spurhéhe in der
Spurliste« auf Seite 23.

= Beachten Sie, dass Sie die ausgewahlte Spur auch
automatisch vergréBern kénnen (siehe »Die Option »Aus-
gewdhlte Spur vergroBern«« auf Seite 24).

Ausschalten von Audiospuren

Sie kdnnen Audiospuren ausschalten, indem Sie im
Quick-Kontextment den Befehl »Spur ausschalten« wéh-
len. Das Ausschalten einer Spur ist mit dem Stummschal-
ten vergleichbar (siehe »Stummschalten von Events« auf
Seite 36), da eine ausgeschaltete Spur nicht wiedergege-
ben wird. Wenn Sie eine Spur ausschalten, wird jedoch
nicht lediglich die Ausgangslautstarke fiir diese Spur auf
»null« gesetzt, sondern es wird jegliche Festplattenaktivitét
dieser Spur unterbunden. Weitere Informationen erhalten
Sie unter »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 47.

Hinzufiigen von Events zu einer Spur

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Events zu einer Spur
hinzuzuftugen:

= Nehmen Sie ein Event auf (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 50).
Dies gilt fur Audio- und MIDI-Spuren.

= Wihlen Sie im Datei-Menii aus dem Importieren-Unter-
meni den Befehl »Audiodatei...« oder »Videodatei...«.

Ein Dialog wird ge6ffnet, in dem Sie angeben kénnen, welche Datei im-
portiert werden soll. Wenn Sie Dateien auf diese Weise importieren,
wird zu der Datei ein Clip erstellt. Auf der ausgewahlten Spur wird am
Positionszeiger ein Event eingefligt, das diesen Clip beinhaltet.
MIDI-Dateien kdnnen Sie auch tiber das Importieren-Unterment impor-
tieren. Dieser Vorgang unterscheidet sich jedoch geringfiigig von dem
hier beschriebenen Vorgang (siehe »Exportieren und Importieren von
MIDI-Dateien« auf Seite 271).
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= Verwenden Sie die Kopieren- und Einfigen-Befehle
aus dem Bearbeiten-Menti.

Auf diese Weise konnen Sie alle Arten von Events zwischen unter-
schiedlichen Projekten kopieren. Sie kdnnen diese Befehle auch verwen-
den, um Events aus dem Sample-Editor oder dem Audio-Part-Editor
innerhalb eines Projekts zu kopieren.

= Durch Einzeichnen.

Sie kénnen einige Event-Arten (Marker und Automations-Events) direkt
im Projekt-Fenster einzeichnen. Fiir Audio- und MIDI-Spuren kénnen Sie
Parts einzeichnen (siehe »Erzeugen von Parts« auf Seite 28).

= Ziehen Sie die Dateien in die Spur und legen Sie sie an
den gewiinschten Positionen ab.

Sie kénnen Events von folgenden Positionen auf eine Spur im Arrange-
ment ziehen:

= Vom Desktop

= Aus dem Pool

* Uber den Dialog »Medien suchen«

= Aus dem Projekt-Fenster eines anderen gedffneten Projekts

* Aus dem Audio-Part-Editor eines gedffneten Projekts

= Aus dem Sample-Editor eines gedffneten Projekts. Halten Sie
beim Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt, um ein
Event aus dem Auswahlbereich zu erzeugen.

Wihrend Sie einen Clip im Projekt-Fenster ziehen, wird die Clip-Posi-
tion durch einen Positionsmarker und numerisch in einem Tooltip ange-
zeigt (siehe »Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)« auf Seite 149).

Optionen fiir das Importieren von Audiodateien

Beim Importieren von Audiodateien stehen bestimmte
Optionen zur Auswahl, mit denen Sie festlegen kénnen,
wie Cubase Al die Audiodateien behandeln soll:

= Sie kénnen die Datei in den Audio-Ordner des Projekts kopie-
ren, so dass das Projekt auf die kopierte Datei und nicht auf
die urspriingliche Datei verweist. Auf diese Weise bleibt Ihr
Projekt »unabhéngig.

* Sie kénnen die Samplerate und die SamplegréBe (Auflésung)
aller Dateien im Projekt angleichen.

Eine Einstellung im Programmeinstellungen-Dialog (unter
»Bearbeitungsoptionen—Audio«) bietet lhnen die Wahl,
welche Option Sie verwenden méchten. Wahlen Sie eine
der Optionen aus dem Einblendment »Wenn Audiodatei
importiert wird«:
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YWwenh Audiodatel importiert wird

-

| v Optionen-Dialag ffnen

picren
== pieren

Einstellungen werwenden

O tehrkanal-Dateien auftsilzn

= Optionen-Dialog &ffnen.

Beim Importieren wird ein Optionen-Dialog angezeigt, in dem Sie aus-
wiahlen kdnnen, ob die Datei in den Audio-Ordner kopiert und/oder um-
gewandelt werden soll. Beachten Sie dabei Folgendes:

- Wenn Sie eine einzelne Datei importieren, die nicht den Projekteinstel-
lungen entspricht, kénnen Sie festlegen, welche Eigenschaften (Sample-
rate oder SamplegréBe) gedndert werden sollen.

- Wenn Sie mehrere Dateien gleichzeitig importieren, konnen Sie festle-
gen, dass die importierten Dateien wenn nétig, d.h. wenn die Samplerate
nicht den Projekteinstellungen entspricht, automatisch konvertiert werden.

= Einstellungen verwenden.

Beim Importieren wird der Optionen-Dialog nicht gedffnet. Stattdessen
kénnen Sie die Optionen unter dem Einblendmenii als Standardeinstel-
lungen festlegen. Schalten Sie die Optionen ein, die automatisch beim

Importieren von Audiodateien ausgefiihrt werden sollen:

Option Beschreibung

Dateien in den Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Projekts
Projektordner befinden, werden die Dateien vor dem Importieren dorthin
kopieren kopiert.

Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Projekts
befinden, werden die Dateien vor dem Importieren dorthin
kopiert. Darliber hinaus werden die Dateien automatisch
umgewandelt, wenn ihre Samplerate nicht den Projektein-
stellungen entspricht oder die SamplegréBe kleiner als die
fir das Programm eingestellte ist.

Wenn nétig
konvertieren
und kopieren

Erzeugen von Parts

Parts kénnen MIDI- oder Audio-Events beinhalten. Wenn
Sie MIDI-Material aufnehmen, wird automatisch ein MIDI-
Part erzeugt, der die aufgenommenen Events enthélt. Sie
kdnnen auch leere Audio- oder MIDI-Parts erzeugen und
erst spater Events einfligen. Hierfiir stehen lhnen zwei
Méglichkeiten zur Verfiigung:

= Ziehen Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer MIDI- oder
Audiospur einen Part auf.

Sie kdnnen auch die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und das
Pfeil-Werkzeug verwenden.
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= Doppelklicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf eine MIDI-
oder Audiospur zwischen dem linken und rechten Locator.

."',, ucdio 01

Wenn Sie neue Events zu einem MIDI-Part hinzufiigen
mdchten, verwenden Sie die Werkzeuge und Funktionen
in einem der MIDI-Editoren (siehe »Der Key-Editor —
Ubersicht« auf Seite 189). Sie kdnnen Events im Audio-
Part-Editor mit dem Einfligen-Befehl zu Parts hinzufligen
oder sie in den Part ziehen (siehe »Fenster-Ubersicht« auf
Seite 128).

= Sie kdnnen bestehende Audio-Events in einem Part zu-
sammenfassen, indem Sie im Audio-Menii die Funktion
»Events in Part umwandeln« wahlen.

Dadurch wird auf derselben Spur ein Audio-Part erzeugt, in dem sich alle
ausgewahlten Audio-Events befinden. Wenn Sie diesen Vorgang riick-
géangig machen mochten und die Events wieder unabhéngig auf der
Spur liegen sollen, wahlen Sie im Audio-Menti die Funktion »Parts auflo-
sene,

Anhoren von Audio-Parts und Audio-Events

Sie kdnnen Audio-Parts und Audio-Events im Projekt-
Fenster mit Hilfe des Lautsprecher-Werkzeugs anhoren.

A Beim Anho6ren wird der Main-Mix-Bus verwendet.

1. Wihlen Sie das Wiedergabe-Werkzeug aus.

Das Wiedergabe- und das Scrubben-Werkzeug werden tiber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-
Symbol in der Werkzeugzeile kein Lautsprecher-Symbol abgebildet ist,
wihlen Sie das Symbol aus, indem Sie darauf klicken. Klicken Sie dann
erneut auf das Symbol und wéhlen Sie im angezeigten Einblendmenti die
Wiedergabe-Option.

Qx|¢ /8

oMo/ ml4

2. Klicken Sie auf die Position, an der die Wiedergabe
beginnen soll, und halten Sie die Maustaste gedriickt.

Nur die Spur, auf die Sie klicken, wird auch wiedergegeben. Die Wieder-
gabe beginnt an der Stelle, auf die Sie geklickt haben.

3. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die Wiedergabe
beendet werden soll.
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Scrubben (Anhoren durch Ziehen mit der
Maus)

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
konnen Sie das Audiomaterial vorwarts oder riickwiérts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie das
Scrubben-Werkzeug dartiber ziehen.

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

Das Scrubben- und das Wiedergabe-Werkzeug werden tiber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-
Symbol ganz rechts in der Werkzeugzeile kein Scrubben-Symbol abge-
bildet ist, wahlen Sie das Symbol aus, indem Sie darauf klicken. Klicken
Sie dann erneut auf das Symbol und wahlen Sie im angezeigten Ein-
blendment die Scrubben-Option.

2. Klicken Sie auf die gewtiinschte Position und halten
Sie die Maustaste gedrtickt.
Der Positionszeiger wird an die Position gesetzt, auf die Sie klicken.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das
Audiomaterial wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhéhe
der Wiedergabe sind abhéngig von der Geschwindigkeit, mit der der
Mauszeiger bewegt wird.

Sie kénnen die Scrubben-Reaktionsgeschwindigkeit im
Programmeinstellungen-Dialog unter »VST-Scrubben«
einstellen.

= Beachten Sie, dass das Scrubben sehr viel Prozessor-
leistung beansprucht. Wenn Sie Probleme bei der Wie-
dergabe vermeiden méchten, schalten Sie im Programm-
einstellungen-Dialog unter »VST—Scrubben» die Option
»Scrub-Modus mit geringer Prozessorauslastung« ein.
Wenn Sie diese Option einschalten, belastet die Scrubben-Funktion den
Prozessor weniger. Dies kann sehr niitzlich sein, wenn Sie in einem sehr
umfangreichen Projekt scrubben und der »normale« Scrubben-Modus zu
Systemuberlastungen fiihrt. Wenn die Option »Scrub-Modus mit gerin-
ger Prozessorauslastung« eingeschaltet ist, werden die Effekte beim
Scrubben ausgeschaltet und die Resampling-Qualitat ist geringer.
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Bearbeiten von Parts und Events

In diesem Abschnitt werden die Methoden fiir die Bearbei-
tung im Projekt-Fenster beschrieben. Wenn nicht aus-
driicklich darauf hingewiesen wird, gelten alle Beschreibun-
gen gleichermaBen fiir Events und Parts, auch wenn hier
der Einfachheit halber der Begriff »Events« verwendet wird.

= Bei der Bearbeitung mit Werkzeugen erhalten Sie oft
zusétzliche Funktionen, wenn Sie eine Sondertaste drii-
cken (wenn Sie z.B. ein Event mit dem Pfeil-Werkzeug
ziehen und dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt hal-
ten, wird das Event kopiert und nicht verschoben).

Auf den folgenden Seiten werden die Standard-Sondertasten beschrie-
ben - Sie kénnen diese im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten« dndern (siehe »Zuweisen
von Werkzeug-Sondertasten« auf Seite 285).

Auswihlen von Events
Es gibt folgende Mdglichkeiten, Events auszuwéhlen:

= Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf das Event.
Hier gelten die Standardverfahren zur Auswahl von Objekten.

= Offnen Sie im Bearbeiten-Menii das Auswahl-Unter-
ment und wihlen Sie eine der Optionen.
Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Events im Projekt-Fenster werden ausgewahlt.
Keine Die Auswabhl aller Events wird aufgehoben.

Im Loop Es werden alle Events ausgewabhlt, die teilweise oder

vollstandig zwischen dem linken und rechten Locator
liegen.

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Es werden alle Events ausgewhlt, die links vom Positi-
onszeiger beginnen.

Vom Positionszei- Es werden alle Events ausgewahilt, die rechts vom Posi-
ger bis Ende tionszeiger enden.

Controller im
Notenbereich
auswahlen

Diese Option ist in den MIDI-Editoren verfiigbar (siehe
»Controller im Notenbereich auswihlen« auf Seite 195).

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Es werden alle Events auf der/den ausgewahlten
Spur(en) ausgewdhlt.

Event auswéhlen Diese Option ist im Sample-Editor verfiigbar (siehe
»Fenster-Ubersicht« auf Seite 120).

Auswahlbeginn/ Diese beiden Optionen gelten nur fiir Auswahlbereiche
Auswahlende zum (siehe »Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf Seite 38).
Positionszeiger
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/N Diese Optionen haben andere Funktionen, wenn das
Auswabhlbereich-Werkzeug ausgewihlt ist (siehe
»Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf Seite 38).

= Wenn Sie alle Events auf einer Spur auswihlen méch-
ten, 6ffnen Sie das Quick-Kontextmenti fir diese Spur
und wiahlen Sie die Option »Alle Events auswahlenc.

= Mit den Pfeiltasten auf der Tastatur kdnnen Sie auch
das nidchstliegende Event rechts, links, oben oder unten
auswihlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten ver-
wenden, bleibt die aktuelle Auswahl bestehen, so dass Sie mehrere
Events gleichzeitig auswahlen kénnen.

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen« die Option »Events unter Positionszei-
ger automatisch auswéhlen« eingeschaltet ist, werden alle
Events auf den ausgewahlten Spuren, tiber die der Positi-
onszeiger fahrt, automatisch ausgewahlt.

Dies kann hilfreich sein, wenn Sie Ihr Projekt anders anordnen, da Sie
ganze Bereiche auf allen Spuren auswahlen kénnen, indem Sie alle Spu-
ren auswahlen und den Positionszeiger verschieben.

= Sie kdnnen Bereiche auch unabhéngig von den Gren-
zen der einzelnen Events und Spuren auswahlen.

Dazu wird das Auswahlbereich-Werkzeug verwendet (siehe »Arbeiten
mit Auswahlbereichen« auf Seite 38).

* Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie auf der Be-
arbeitungsoptionen-Seite die Option »Pfeil-Nach-Oben/
Unten-Tasten nur zur Auswahl von Spuren verwenden.
StandardméBig werden Spuren mit den Pfeil-Nach-Oben- bzw. Pfeil-
Nach-Unten-Tasten auf der Computertastatur ausgewahlt. Diese Tasten
werden jedoch in manchen Féllen auch verwendet, um Events auszu-
wiahlen, was zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren kann. Da die Aus-
wahl von Spuren bei der Bearbeitung und beim Zusammenmischen eine
wichtige Rolle spielt, haben Sie die Méglichkeit, diese Tasten nur fiir die
Spurauswahl zu verwenden.

= Wenn »Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten nur zur Auswahl
von Spuren verwenden« ausgeschaltet ist und kein Event/
Part im Projekt-Fenster ausgewihlt ist, konnen Sie mit
den Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten die jeweils dariiber
bzw. darunter liegende Spur auswahlen.

= Wenn diese Option ausgeschaltet ist und ein Event/
Part im Projekt-Fenster ausgewahlt ist, konnen Sie mit
den Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten immer noch die je-
weils darliber bzw. darunter liegende Spur auswihlen, je-
doch wird auf diesen Spuren auch jeweils das erste Event
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bzw. der erste Part ausgewahlt. Wenn Sie dies nicht wiin-
schen, missen Sie die Option »Pfeil-Nach-Oben/Unten-
Tasten nur fiir die Auswahl von Spuren verwenden« ein-
schalten.

= Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie die
Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten nur fir die Spurauswahl
verwenden — die aktuelle Event/Part-Auswahl im Projekt-
Fenster bleibt dabei unveréndert.

= Ebenfalls im Programmeinstellungen-Dialog befindet
sich unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge« der Be-
reich »Fadenkreuz anzeigen«.

Mit dieser Option haben Sie die Moglichkeit, ein Fadenkreuz anzuzeigen,
wenn Sie im Projekt-Fenster und den Editoren arbeiten. Dies vereinfacht
das Ansteuern bestimmter Positionen sowie die Bearbeitung, besonders
in umfangreichen Projekten. Sie kénnen die Farben fiir die Linie und fiir
die Maske und die jeweilige Linienbreite einstellen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn das Auswahl-Werkzeug (in einem beliebigen der
verfligbaren Modi) ausgewihlt ist, wird das Fadenkreuz
angezeigt, sobald Sie einen Part bzw. ein Event verschie-
ben, kopieren oder seine GréBe dndern, indem Sie auf
den Rand klicken und ziehen.

= Wenn das Stift-Werkzeug, das Schere-Werkzeug oder
ein anderes Werkzeug, fiir das das Fadenkreuz verwendet
wird, ausgewdhlt ist, wird das Fadenkreuz angezeigt, so-
bald Sie die Maus Uber die Event-Anzeige bewegen.

= Das Fadenkreuz wird nur fiir Werkzeuge angezeigt, die
davon Gebrauch machen kdnnen. Fiir das Stummschal-

ten-Werkzeug wird es z.B. nicht angezeigt, da Sie direkt
auf ein Event klicken miissen, um es stummzuschalten.
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Verschieben von Events

Sie kdnnen ein Event im Projekt-Fenster folgendermaBen
verschieben:

= Klicken Sie auf ein Event und ziehen Sie es an eine neue
Position.

Alle ausgewahlten Events werden verschoben und die Abstande zwi-
schen den Events werden beibehalten. Events kénnen nur auf Spuren
derselben Art gezogen werden. Wenn die Rasterfunktion aktiviert ist,
wird mit dem Rasterwert festgelegt, an welche Positionen die Events
verschoben werden kénnen (siehe »Raster« auf Seite 40). Sie kénnen
die Bewegung horizontal oder vertikal einschrénken, indem Sie mit ge-
driickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf das Event klicken und ziehen.

/N Sie werden eine leichte Ansprechverzégerung fest-
stellen, wenn Sie ein Event an eine neue Position zie-
hen. Dies soll verhindern, dass Events versehentlich
verschoben werden, wenn Sie im Projekt-Fenster
darauf klicken. Sie kdnnen diese Verzégerung im
Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungs-
optionen« im Feld »Verzégerung beim Bewegen von
Objekten« einstellen.

= Wihlen Sie das Event aus und &ndern Sie die Anfangs-
position in der Infozeile.

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Menii die Funktionen
zum Verschieben.
Sie kdnnen zwischen folgenden Optionen wahlen:

Funktion Beschreibung

Positionszeiger Das ausgewahlte Event wird an den Positionszeiger ver-
schoben. Wenn Sie mehrere Events auf derselben Spur
ausgewdhlt haben, beginnt das erste Event am Positions-
zeiger und alle anderen werden direkt dahinter angeord-

net.

Ursprungszeit Die ausgewahlten Events werden an ihre urspriingliche
Position verschoben, d.h. an die Position, an der sie auf-

genommen wurden.

In den Vorder-
grund/In den
Hintergrund

Die Position der ausgewahlten Events wird nicht veréan-
dert, sondern sie werden in den Vordergrund bzw. in den
Hintergrund gestellt. So kénnen Sie bei tiberlappenden
Events den verdeckten Teil sichtbar machen. Fiir Audio-
Events ist dies besonders wichtig, da nur der sichtbare
Bereich wiedergegeben wird. Wenn Sie ein verdecktes
Audio-Event in den Vordergrund stellen (oder ein verde-
ckendes Event in den Hintergrund), kénnen Sie das ganze
Event bei der Wiedergabe héren.
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= Verwenden Sie die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile.
So kénnen Sie die ausgewahlten Events nach links oder rechts verschie-
ben. Der Wert, um den das Event verschoben wird, héngt dabei vom
ausgewdhlten Anzeigeformat ab (siehe »Der Projekteinstellungen-Dia-
log« auf Seite 22) und von dem Wert, den Sie im Raster-Ment einge-
stellt haben.

Das Event wird um 2 Frames nach rechts verschoben.

/N Wenn Sie das Auswahlbereich-Werkzeug verwen-
den, wird durch Klicken auf die Kicker-Schalter der
Auswahlbereich verschoben (siehe »Verschieben
und Kopieren« auf Seite 39).

= StandardmiBig werden die Kicker-Schalter nicht in
der Werkzeugzeile angezeigt.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile und schalten
Sie die gewiinschten Optionen im Einblendment ein, um festzulegen,
was in der Werkzeugzeile angezeigt werden soll. Weitere Informationen
erhalten Sie im Abschnitt »Die Einstellungen-Dialoge« auf Seite 275.

Kopieren von Events
Es gibt mehrere Méglichkeiten, ein Event zu kopieren:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und zie-
hen Sie das Event an eine neue Position.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert, an
welche Positionen die Events kopiert werden kénnen (siehe »Raster« auf
Seite 40).

/\ Wenn Sie auBerdem die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedrickt halten, kann das Event nur horizontal bzw.
nur vertikal verschoben werden. Wenn Sie also ein
Event vertikal verschieben, kann es nicht gleichzeitig
horizontal verschoben werden.

= Audio- und MIDI-Parts kénnen Sie auch kopieren, in-
dem Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und die
[Umschalttaste] gedriickt halten.

So erhalten Sie eine virtuelle Kopie des Parts. Wenn Sie den Inhalt einer
Kopie verdndern, tibernehmen alle virtuellen Kopien desselben Parts
diese Veranderungen.
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Virtuelle Kopien werden durch ein Symbol in der rechten Ecke des
Parts gekennzeichnet.

Hinweis:

= Wenn Sie Audio-Events kopieren, werden immer virtu-
elle Kopien erzeugt, d.h. virtuelle Kopien von Audio-
Events verweisen immer auf denselben Audio-Clip (siehe
»Bearbeiten von Audiomaterial« auf Seite 113).

= Wenn Sie eine virtuelle Kopie in eine eigensténdige Ko-
pie umwandeln méchten, wahlen Sie im Bearbeiten-Menti
den Befehl »In eigensténdige Kopie umwandeln«. Damit
wird eine neue Version des Clips erstellt (die unabhingig
bearbeitet werden kann) und zum Pool hinzugefiigt. Mit
dieser Option werden keine neuen Dateien erstellt.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Duplizieren-Befehl

wihlen, wird eine Kopie des ausgewahlten Events erstellt
und direkt hinter dem Original eingefiigt.

Wenn Sie mehrere Events ausgewahlt haben, werden diese als eine Ein-

heit kopiert. Dabei werden die Abstande zwischen den Events beibehalten.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »Wiederho-
len...« wahlen, wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie eine
Reihe von Kopien (eigenstindige oder virtuelle) der/des
ausgewahlten Events erstellen kdnnen.

Diese Funktion entspricht der Duplizieren-Funktion, aber hier kénnen Sie
die Anzahl der Kopien angeben.

= Sie kénnen die Wiederholen-Funktion auch mit der
Maus ausfiihren: Wihlen Sie das/die zu wiederholenden
Event(s) aus, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt, klicken Sie auf die rechte untere Ecke des letzten
ausgewahlten Events und ziehen Sie nach rechts.

Je weiter nach rechts Sie ziehen, desto mehr Kopien werden erzeugt.
(Ein Tooltip zeigt an, wie viele Kopien erzeugt werden.)

Wiederhalungen: 2
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= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »Loop fil-
len« wahlen, werden mehrere Kopien erstellt, die zwischen
dem linken und rechten Locator eingeftigt werden.

Die letzte Kopie wird automatisch so gekirzt, dass sie am rechten Loca-
tor endet.

AR
2 2l 4 5 6 7

Arbeiten mit den Ausschneiden-, Kopieren- und
Einfiigen-Befehlen

Mit diesen Befehlen im Bearbeiten-Meni kdnnen Sie aus-
gewdhlte Events ausschneiden oder kopieren und wieder
einfligen.

= Wenn Sie ein Event einfligen, wird es auf der ausge-
wihlten Spur so angeordnet, dass der Rasterpunkt des
Events mit dem Positionszeiger libereinstimmt.

Wenn die Spurart der ausgewshlten Spur nicht geeignet ist, wird das
Event auf der urspriinglichen Spur eingefligt. Informationen zur Raster-
funktion finden Sie unter »Raster« auf Seite 40.

= Wenn Sie die Funktion »An Ausgangsposition einfligen«
verwenden, wird das Event an der urspriinglichen Position
eingefiigt (der Position, an der Sie es ausgeschnitten oder
kopiert haben).

Umbenennen von Events

Audio-Events werden standardmé&Big mit dem Clip-Na-
men angezeigt, Sie kdnnen aber eine zusétzliche Bezeich-
nung fiir einzelne Events eingeben. Wihlen Sie das Event
aus und geben Sie einen neuen Namen im Beschreibung-
Feld in der Infozeile ein.

= Sie kénnen auch allen Events einer Spur denselben Na-
men zuweisen wie der Spur, indem Sie den Spurnamen
andern und mit gedriickter Sondertaste die [Eingabetaste]
driicken.

Siehe »Arbeiten mit Spuren« auf Seite 26.

33

Zerschneiden von Events

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Events im Projekt-
Fenster zu zerschneiden:

= Klicken Sie mit dem Schere-Werkzeug auf das Event,
das Sie zerschneiden méchten.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Zerteilposition (siehe »Raster« auf Seite 40). Sie kénnen Events auch tei-
len, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und mit dem
Pfeil-Werkzeug klicken.

= Wihlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Am Posi-
tionszeiger zerschneiden«.

Die ausgewahlten Events werden am Positionszeiger geteilt. Wenn keine
Events ausgewahlt sind, werden alle Events (auf allen Spuren), durch die
der Positionszeiger verlduft, an dieser Position zerschnitten.

= Wihlen Sie im Bearbeiten-Mentii den Befehl »Loop-Be-
reich schneiden«.

Die Events werden auf allen Spuren am linken und rechten Locator zer-
schnitten.

= Wenn Sie einen MIDI-Part zerschneiden, so dass an
der Schnittposition eine oder mehrere MIDI-Noten geteilt
werden, hangt das Ergebnis von der Option »Zerschnei-
defunktion teilt MIDI-Noten« im Programmeinstellungen-
Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—MIDI« ab.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die geteilten Noten zer-
schnitten (und bilden am Anfang des darauf folgenden Parts neue No-
ten). Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleiben die Noten im ersten
Part, ragen aber liber das Ende des Parts hinaus.

Zusammenkleben von Events

Sie kdnnen Events mit dem Klebetube-Werkzeug zusam-
menkleben. Dabei haben Sie folgende Mdglichkeiten:

= Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf ein Event
klicken, wird es mit dem darauf folgenden Event auf der-
selben Spur verbunden. Dazu missen die Events einan-
der nicht bertihren.

Auf diese Weise wird ein Part erzeugt, der die beiden Events beinhaltet.
Dieser Part erhalt den Namen der Audiospur. Wenn ein Event erst zer-
schnitten und dann wieder zusammengeklebt wird, ohne dass die einzel-
nen Teile vorher bewegt oder bearbeitet wurden, entsteht wieder ein
einzelnes Event.

= Sie kbnnen mehrere Events auf einer oder auf mehreren
Spuren auswihlen und mit dem Klebetube-Werkzeug auf
eines dieser Events klicken.

Dadurch wird ein Part erzeugt.
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= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten
und mit dem Klebetube-Werkzeug auf ein Event klicken,
wird dieses Event mit allen darauf folgenden Events auf
dieser Spur verbunden, d.h. sie werden alle zusammenge-
klebt.

Diese Standard-Tastaturbelegung kénnen Sie im Programmeinstellun-
gen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen-Werkzeug-Sonder-
tasten«) dndern.

GroBenidnderung von Events

Bei der GréBenénderung werden die Anfangs- bzw. End-
punkte der Events einzeln verschoben. Sie haben drei
Mdglichkeiten, die GréBe von Events zu dndern:

Option Beschreibung

GroBenanderung: Der Inhalt des Events bleibt unveréndert und nur der
Normal Anfangs- oder Endpunkt des Events wird bewegt, um
mehr oder weniger vom Inhalt anzuzeigen.

GroBenanderung: Der Inhalt des Events wird mit dem Start- oder End-
Daten verschieben punkt verschoben (siehe unten).

GroBenénderung: Der Inhalt wird durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) so

Time-Stretch angepasst, dass er der neuen Lange des Events ent-
spricht (siehe »GréBendnderung durch Time-Stretch«
auf Seite 35).

Wenn Sie die Art der GréBeninderung dndern méchten,
wihlen Sie in der Werkzeugzeile das Pfeil-Werkzeug aus,
klicken Sie erneut auf das Symbol fir das Pfeil-Werkzeug
und wihlen Sie die gewiinschte Option im Einblendmenti
aus.

A XY AR

I w Gralenanderung: Mormal

Gréfenanderung: Daten verschieben
Grélenanderung: Time-Stretch

Je nachdem, welche Art der GréBenanderung ausgewdhlt ist, wird ein

anderes Symbol auf dem Schalter fir das Pfeil-Werkzeug angezeigt.
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Sie verandern die GroBe, indem Sie an der unteren rech-
ten oder linken Ecke des Events ziehen. Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Linge, die durch GréBensnderung erreicht wird (siehe
»Raster« auf Seite 40).

GroBensnderung: Daten verschieben

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, wird ihre Gr6Be
auf die gleiche Weise verandert.

= Die GroBe von Events kann auch mit dem Scrubben-
Werkzeug gedndert werden.

Der Vorgang ist derselbe wie mit dem Pfeil-Werkzeug, allerdings wird
das Audio-Event unter dem Mauszeiger wiedergegeben, wahrend Sie
mit der Maus ziehen.
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= Sie konnen die GréBe von Events auch mit den Schal-
tern »Anfang nach links/rechts« bzw. »Endpunkt nach
links/rechts« aus der Werkzeugzeile (Kicker-Schalter) ver-
andern.

Der Anfang bzw. das Ende des/der ausgewahlten Event(s) wird dadurch
um den im Raster-Einblendment festgelegten Wert verschoben. Die
ausgewahlte Art der GréBenanderung ist auch hier wirksam, mit Aus-
nahme von »GréBendnderung: Time-Stretche«. Sie kdnnen hierfiir auch
Tastaturbefehle verwenden (halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt und verwenden Sie die Pfeil-nach-Rechts- bzw. Pfeil-nach-
Links-Taste).

m:nmzm

ndpunkt nach links
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= StandardmiBig werden die Kicker-Schalter nicht in
der Werkzeugzeile angezeigt. Informationen darliber, wie
Sie bestimmte Elemente der Werkzeugzeile ein- und aus-
blenden, erhalten Sie im Abschnitt »Die Einstellungen-Di-
aloge« auf Seite 275.

GroBenidnderung durch Time-Stretch

Wenn Sie die GroBe eines Parts verdndern méchten und
den Inhalt durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) an die neue
GroBe anpassen mochten, sollten Sie diese Art der Gro-
Benanderung verwenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Pfeil-Schalter in der Werkzeugzeile
und wihlen Sie im angezeigten Einblendmenti »GréBenén-
derung: Time-Stretche«.

2. Fihren Sie den Mauszeiger in die Néhe des End-
punkts des Parts, auf den Sie diese Art der GréBenznde-
rung anwenden mochten.
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3. Klicken und ziehen Sie nach links oder rechts.

Wenn Sie den Mauszeiger bewegen, werden in einem Tooltip die aktu-
elle Mausposition und die Lénge des Parts angezeigt. Beachten Sie,
dass auch hier die Rasterfunktion angewendet wird.

A L

5 6 7 8

5440 (Lange: 3.0.00

4. Lassen Sie die Maustaste los.
Der Part wird gedehnt oder gestaucht, so dass er der neuen Lénge ent-
spricht.

A L

= Fir MIDI-Parts bedeutet dies, dass die Noten-Events
verschoben werden und dass ihre GréBe geandert wird.
Controller-Daten werden verschoben.

= Fir Audio-Parts heiBt das, dass die Events verschoben
werden und die dazugehorige Audiodatei zeitlich an die
neue Lange angepasst wird.

Ein Dialog zeigt den Status des Time-Stretch-Vorgangs an.

Verschieben des Inhalts eines Events oder Parts

Der Inhalt eines Events oder Parts kann verschoben wer-
den, ohne dass dabei seine Position im Projekt-Fenster
gedndert wird. Halten Sie dazu die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] und die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, klicken
Sie in das Event oder den Part und ziehen Sie nach rechts
oder links.

/N Wenn Sie den Inhalt eines Audio-Events verschie-
ben, diirfen der Anfangs- und der Endpunkt des da-
zugehdrigen Audio-Clips nicht tiberschritten
werden. Wenn das Event den gesamten Clip wie-
dergibt, kdnnen Sie das Audiomaterial nicht ver-
schieben.
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Stummschalten von Events

Im Projekt-Fenster kénnen Sie einzelne Events folgender-
maBen stummschalten bzw. die Stummschaltung aufheben:

= Wenn Sie ein einzelnes Event stummschalten (bzw. die
Stummschaltung fiir dieses Event aufheben) mdchten, kli-
cken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug darauf.

a@@ﬁwe@

= Wenn Sie mehrere Events stummschalten (bzw. deren
Stummschaltung aufheben) méchten, wihlen Sie diese
entweder mit den Standardverfahren oder tiber eine der
Optionen aus dem Auswahl-Untermenii im Bearbeiten-
Menti aus und klicken Sie mit dem Stummschalten-Werk-
zeug auf eines der ausgewdhlten Events.

Alle ausgewahlten Events werden stummgeschaltet.

= Sie kénnen auch mit dem Stummschalten-Werkzeug in
einen leeren Bereich klicken und ein Auswahlrechteck um
die Events, die Sie stummschalten bzw. deren Stumm-
schaltung Sie aufheben méchten, aufziehen und dann mit
dem Werkzeug auf eines der Events klicken.

= Sie kénnen Events stummschalten, indem Sie sie aus-
wihlen und im Bearbeiten-Menii den Stummschalten-Be-
fehl wahlen.

Entsprechend kénnen Sie mit dem Befehl »Stummschaltung aufheben«
die Stummschaltung der ausgewshlten Events autheben.

= Sie kdnnen den Stummschalten-Status der ausgewahl-
ten Events auch in der Infozeile verandern.

Stummgeschaltete Events kénnen (mit Ausnahme der Fa-
des) normal bearbeitet werden, sie werden jedoch nicht
wiedergegeben.

—

—

event event

Stummgeschaltete Events werden grau dargestellt.

= Wenn Sie ganze Spuren stummschalten méchten, kli-
cken Sie auf den Stummschalten-Schalter (*M«) in der
Spurliste, im Inspector oder im Mixer.

Wenn Sie auf den Solo-Schalter (»S«) fiir eine Spur klicken, werden alle
anderen Spuren stummgeschaltet. Beachten Sie, dass es fiir das
Stummschalten von Spuren zwei Modi gibt:

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbei-
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tungsoptionen—Projekt & Mixer«) die Option »Solo aktivieren, wenn Spur
ausgewahlt« eingeschaltet ist und bereits eine Spur stummgeschaltet ist,
wird bei Auswahl einer anderen Spur automatisch diese Spur stummge-
schaltet — die Solo-Funktion »folgt« also der Spurauswahl.

Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleibt eine stummgeschaltete Spur
stummgeschaltet, unabhéngig davon, welche Spur ausgewahlt ist.

Loschen von Events

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Events aus dem Projekt-
Fenster zu entfernen:

= Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf das
Event.

Wenn Sie beim Klicken die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wer-
den alle darauf folgenden Events auf dieser Spur ebenfalls geléscht. Das
Event, auf das Sie geklickt haben und die vorherigen Events bleiben je-
doch erhalten.

= Waihlen Sie die Events aus und driicken Sie die [Ruick-
taste] oder wihlen Sie im Bearbeiten-Menii »Léschen«.

Erzeugen neuer Dateien aus Events

Ein Audio-Event gibt einen Bereich eines Audio-Clips
wieder, der sich wiederum auf eine oder mehrere Audio-
dateien auf der Festplatte bezieht. In manchen Situationen
kann es jedoch sinnvoll sein, eine neue Datei zu erzeugen,
die nur aus dem Bereich besteht, der vom Event wieder-
gegeben wird. Verwenden Sie dazu den Befehl »Auswahl
als Datei« im Audio-Men(i:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Audio-Events aus.

2. Legen Sie die Fade-Ins und Fade-Outs und die Laut-
stéarke (in der Infozeile oder mit den blauen Griffen) wie
gewlinscht fest.

Diese Einstellungen gelten fiir die neue Datei. Weitere Informationen
liber Fades und Lautstérkeregelung fiir Events finden Sie unter »Erstellen
von Fades« auf Seite 66.

3. Waihlen Sie im Audio-Menti »Auswahl als Datei«.
Sie werden gefragt, ob Sie das ausgewéhlte Event ersetzen méchten.

= Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, wird eine neue Datei
erzeugt, die nur das Audiomaterial des Original-Events
beinhaltet. Ein Clip fiir die neue Datei wird dem Pool hin-
zugefiigt und das Original-Event wird durch ein neues
Event ersetzt, das den neuen Clip wiedergibt.

= Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird eine neue Datei ge-
6ffnet und ein Clip fiir die neue Datei wird dem Pool hinzu-
gefiigt.

Das Original-Event wird nicht ersetzt.
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Sie konnen die Funktion »Auswahl als Datei« auch auf ei-
nen Audio-Part anwenden. In diesem Fall wird das Audio-
material aller Events in diesem Part in einer einzigen
Audiodatei zusammengefasst. Sie werden gefragt, ob die
Events ersetzt werden sollen. Wenn Sie auf »Ersetzen« kli-
cken, wird der Part durch ein einziges Audio-Event er-
setzt, das einen Clip der neuen Datei wiedergibt.

Der Modus »Ebenen-Darstellungsart«

Sie kénnen die Ebenen-Darstellungsart manuell fir ein-
zelne Spuren auswahlen und beim Arbeiten im Projekt-
Fenster verwenden. Dies dient zur besseren Ubersicht

und Bearbeitung tberlappender Events und Parts.

Audiospuren

1. Klicken Sie im Inspector oder in der Spurliste auf den
Schalter »Ebenen-Darstellungsart« und wéahlen Sie im Ein-
blendmenii den Befehl »Ebenen (fest)«.

Die Audiospur wird in zwei {ibereinanderliegende Ebenen
aufgeteilt. Standardmé&Big werden alle Audio-Events auf
der ersten (oberen) Ebene abgelegt.
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2. Nun kénnen Sie Events oder Parts zwischen den Ebe-
nen verschieben, indem Sie sie entweder ziehen und able-
gen oder die Befehle »Nachste/Vorherige Spur« im
Verschieben-Untermenii des Bearbeiten-Mentis bzw. des
Quick-Kontextmentis auswéhlen.

Bei tiberlappenden Audio-Events ist immer das Event auf der untersten
Ebene bei der Wiedergabe zu héren. Indem Sie Events zwischen den
Ebenen verschieben, bestimmen Sie also, was zu héren ist!

Wenn Sie einen ausreichend hohen vertikalen VergréBerungsfaktor ein-
gestellt haben, werden die Bereiche, die Sie bei der Wiedergabe horen,
grin dargestellt.
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= Unten in der Spur befindet sich immer eine zusatzliche
leere Ebene — wenn Sie ein Event dorthin verschieben,
wird eine weitere Ebene hinzugefiigt usw.

Je nach Anzahl der verwendeten Ebenen missen Sie eventuell den verti-
kalen Zoom-Faktor fiir die Spur anpassen — ziehen Sie dazu einfach an
den Spurteilern in der Spurliste.

3. Wenn Sie die Uberlappenden Events so angeordnet
haben, dass Sie das gewlinschte Ergebnis horen, wahlen
Sie alle Events aus und wihlen Sie im Audio-Men( aus
dem Erweitert-Untermenii den Befehl »Keine Event-Uber-
lappungen«.

Mit diesem Befehl werden alle Events in die obere Ebene verschoben
und ihre GréBe so angepasst, dass die Uberlappungsbereiche geloscht
werden.

4. Wenn Sie die Ebenen-Darstellungsart ausschalten
mochten, klicken Sie auf den Schalter »Ebenen-Darstel-
lungsart« und schalten Sie im Einblendmenti die Option
»Ebenen aus« ein.

Wenn Sie die Funktion »Uberlappungen lschen« nicht verwenden, wer-
den alle Uberlappenden Bereiche beibehalten. Es sind nur noch die Be-
reiche, die zuvor griin dargestellt wurden, sichtbar (»im Vordergrund«)
und folglich zu héren.

MIDI-Spuren

1. Klicken Sie im Inspector oder in der Spurliste auf den
Schalter »Ebenen-Darstellungsart« und wzhlen Sie im an-
gezeigten Einblendmenti »Ebenen (automatisch)« oder
»Ebenen (fest)«.
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= Im Modus »Ebenen (automatisch)« werden automatisch
zusétzliche Ebenen hinzugefligt, wenn diese benétigt wer-
den. Wenn zwei MIDI-Parts einander liberlappen, werden
diese automatisch auf unterschiedlichen Ebenen platziert.

= Im Modus »Ebenen (fest)« miissen Sie MIDI-Parts ma-
nuell zwischen den Ebenen verschieben (indem Sie sie
entweder ziehen und ablegen oder die Befehle »Nachste/
Vorherige Spur« aus dem Verschieben-Untermeni im Be-
arbeiten-Menii bzw. im Quick-Kontextmenii wihlen).

In diesem Modus steht lhnen immer eine zusétzliche leere Ebene unten in
der Spur zur Verfligung — wenn Sie einen Part dorthin verschieben, wird
eine weitere Ebene hinzugefiigt usw.
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2. Sie konnen die Uiberlappenden Parts wie gewohnt be-
arbeiten — durch Ausschneiden, Léschen oder Stumm-
schalten von Bereichen im Projekt-Fenster bzw. in einem
MIDI-Editor.

In den MIDI-Editoren werden Parts, die sich auf unterschiedlichen Ebe-
nen befinden, so behandelt wie Parts, die sich auf unterschiedlichen
Spuren befinden — Sie kénnen das Einblendment »Part-Liste« verwen-
den, um einen aktiven Part fiir die Bearbeitung auszuwahlen. Beachten
Sie, dass bei der Wiedergabe von Ebenen auf einer MIDI-Spur alle
Events wiedergegeben werden - d.h. Sie héren alle Parts, die nicht
stummgeschaltet sind.

3. Wenn Sie den Modus »Ebenen-Darstellungsart« aus-
schalten mochten, klicken Sie auf den Schalter »Ebenen-
Darstellungsart« und wahlen Sie im Einblendmentii die
Option »Ebenen aus«.

Arbeiten mit Auswahlbereichen

Das Bearbeiten im Projekt-Fenster ist nicht nur auf ganze
Events und Parts beschrankt. Sie kénnen auch mit Aus-
wahlbereichen arbeiten, die unabhangig von den Grenzen
der Events, Parts oder Spuren sind.

Erzeugen eines Auswahlbereichs

Wenn Sie einen Auswahlbereich erzeugen mdchten, zie-
hen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug ein Auswahl-
rechteck auf.

Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, fin-
den Sie im Bearbeiten-Men( im Auswahl-Untermenti fol-
gende Optionen fiir Auswahlbereiche:

Option Beschreibung

Alle Mit dieser Option werden alle Spuren vom Start bis zum
Ende des Projekts ausgewahlt (entsprechend der L&n-
geneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog).

Keine Diese Option hebt den aktuellen Auswahlbereich auf.

Im Loop Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich zwi-

schen dem linken und rechten Locator ausgewahit.

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich vom
Anfang des Projekts bis zum Positionszeiger ausgewéhlt.

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich vom
Positionszeiger bis zum Ende des Projekts ausgewahlt.

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Diese Option wird nur zur Auswahl von Events verwendet
(siehe »Auswihlen von Events« auf Seite 30).
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Option Beschreibung
Event Diese Option ist im Sample-Editor verfiigbar (siehe »Ar-
auswahlen beiten mit dem Auswahl-Men(i« auf Seite 124).

Auswahlbeginn
zum Positions-
zeiger

Mit dieser Option wird die linke Seite des Auswahlbe-
reichs an den Positionszeiger verschoben.

Auswahlende
zum Positions-
zeiger

Mit dieser Option wird die rechte Seite des Auswahlbe-
reichs an den Positionszeiger verschoben.

= Wenn Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug auf ein
Event doppelklicken, wird ein Auswahlbereich vom Anfang
bis zum Ende des Events erzeugt.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf darauf folgende
Events klicken, wird der Auswahlbereich erweitert, so dass er auch diese
Events umfasst. Wenn Sie ein zweites Mal doppelklicken, wird der
Sample-Editor gedffnet.

Einstellen der GroBe des Auswahlbereichs

Sie kdnnen die GroBe eines Auswahlbereichs folgender-
maBen einstellen:

= Ziehen Sie an den Randern.
Wenn sich der Mauszeiger tiber dem Rand des Auswahlbereichs befin-
det, wird ein Doppelpfeil angezeigt.

= Halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie
auf eine Position in der Spur.

Der nachstgelegene Rand des Auswahlbereichs wird an die Position
verschoben, auf die Sie geklickt haben.

= Geben Sie einen neuen Wert fir die Anfangs- oder
Endposition des Auswahlbereichs in der Infozeile ein.

= Verwenden Sie die Schalter »Anfang nach links/rechts«
bzw. »Endpunkt nach links/rechts« aus der Werkzeugzeile.
So kénnen Sie den Anfang bzw. das Ende des Auswahlbereichs ver-
schieben. Dabei wird der im Rastertyp-Einblendmenti festgelegte Wert
verwendet.

Wenn Sie auf diesen
Schalter klicken...

1] ~nfang nach rechts
r

...wird der Anfang
des Auswahl-
bereichs um eine
Zshlzeit nach
rechts verschoben.
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= Verwenden Sie die Schalter »Event nach links/rechts«
aus der Werkzeugzeile.

Dadurch wird der gesamte Auswahlbereich nach links bzw. rechts ver-
schoben. Der Wert, um den der Auswahlbereich verschoben wird, hangt
dabei vom Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf
Seite 22) und von dem im Raster-Einblendmenti festgelegten Wert ab.

/N Beachten Sie, dass der Inhalt des Auswahlbereichs
nicht verschoben wird. Beim Verwenden der Schalter
»Event nach links/rechts« geschieht also dasselbe
wie beim gleichzeitigen Anpassen des Anfangs und
Endes eines Auswahlbereichs um denselben Wert.

= Die Schalter »Anfang nach links/rechts« und »End-
punkt nach links/rechts« sowie »Event nach links/rechts«
gehoren zu den Kicker-Schaltern, die standardmaBig aus
der Werkzeugzeile ausgeblendet sind.

Informationen dariiber, wie Sie einzelne Optionen auf der Werkzeugzeile
ein- bzw. ausblenden kénnen, finden Sie im Abschnitt »Die Einstellun-
gen-Dialoge« auf Seite 275.

Einstellen von Auswahlbereichen fiir mehrere nicht
aneinander angrenzende Spuren

Wie oben beschrieben, kdnnen sich Auswahlbereiche
tber mehrere Spuren erstrecken. Sie konnen Spuren aber
auch aus einem Auswahlbereich herausnehmen:

1. Erstellen Sie einen Auswahlbereich von der ersten bis
zur letzten Spur, die enthalten sein sollen.

2. Halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
und klicken Sie im Auswabhlbereich auf die Spuren, die im
Auswahlbereich nicht enthalten sein sollen.
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3. Entsprechend kénnen Sie auch Spuren in den Aus-
wabhlbereich aufnehmen, indem Sie mit gedriickter [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] innerhalb des Auswahlbereichs auf
die gewiinschte Spur klicken.

Verschieben und Kopieren

= Sie kénnen einen Auswahlbereich verschieben, indem
Sie darauf klicken und ihn an die neue Position ziehen.
So wird der Inhalt des Auswahlbereichs an die neue Position verscho-
ben. Wenn Parts oder Events (iber die Rander des Auswahlbereichs hi-
nausragen, werden diese vor dem Verschieben zerteilt, so dass nur die
Abschnitte innerhalb des Auswahlbereichs verschoben werden.

= Sie kénnen einen Auswahlbereich kopieren, indem Sie
die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und den Be-
reich an die gewlinschte Position ziehen.

Sie kdnnen auch die Funktionen »Duplizieren«, »Wiederholen...« und
»Loop fiillen« verwenden, wie beim Kopieren von Events (siehe »Kopie-
ren von Events« auf Seite 32).

Die Befehle Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Wenn Sie mit Auswahlbereichen arbeiten, kdnnen Sie im
Bearbeiten-Menu entweder die Ausschneiden-, Kopieren-
und Einfligen-Befehle oder im Bereich-Unterment die Be-
fehle »Zeit ausschneiden« und »Zeit einfligen« verwenden.
Die beiden letzten Befehle haben andere Funktionen als
die entsprechenden Befehle im Bearbeiten-Ment.

Option Beschreibung

Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahl-
bereich ausgeschnitten und in die Zwischenablage ko-
piert. Der Auswahlbereich wird durch einen leeren
Spurbereich im Projekt-Fenster ersetzt, d.h. die Positio-
nen der Events rechts vom Auswabhlbereich bleiben un-

Ausschneiden

verandert.

Kopieren Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahl-
bereich in der Zwischenablage gespeichert.

Einfugen Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-

ablage an der Anfangsposition der ersten Spur des Aus-
wahlbereichs eingefiigt. Bestehende Events werden
nicht verschoben, um Platz fiir die eingefuigten Daten zu
machen.

An Ausgangs-  Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-

position ablage wieder an ihrer Ausgangsposition eingefligt. Be-

einfligen stehende Events werden nicht verschoben, um Platz fuir
die eingefligten Daten zu machen.

Zeit Mit dieser Funktion wird der Auswahlbereich ausge-

ausschneiden  schnitten und in die Zwischenablage kopiert. Events, die
rechts vom ausgeschnittenen Bereich liegen, werden

verschoben, um die Liicke zu schlieBen.
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Option Beschreibung

Der Inhalt der Zwischenablage wird an der Anfangsposi-
tion der ersten Spur des Auswahlbereichs eingefiigt. Be-
stehende Events werden verschoben, um Platz fir die
eingefiigten Daten zu machen.

Zeit einfligen

Zeit an Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-
Ausgangs- ablage wieder an ihrer Ausgangsposition eingefiigt. Be-
position stehende Events werden verschoben, um Platz fiir die
einfligen eingefiigten Daten zu machen.

Loschen von Auswahlbereichen

Auch hier kbénnen Sie den normalen Léschen-Befehl oder
den Befehl »Zeit [6schen« verwenden.

= Wenn Sie den Léschen-Befehl aus dem Bearbeiten-
Menii verwenden (oder die [Riicktaste] driicken), werden
die Daten innerhalb des Auswahlbereichs durch einen
leeren Spurbereich ersetzt.

Events, die sich rechts vom Auswahlbereich befinden, behalten ihre Po-
sition bei.

* Wenn Sie im Bearbeiten-Menti aus dem Bereich-Unter-
meni »Zeit |6schen« wahlen, wird der Auswahlbereich ge-
|6scht und die Events rechts werden nach links
verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Weitere Funktionen

Im Bearbeiten-Menii im Bereich-Untermenii finden Sie
drei weitere Optionen zum Bearbeiten von Auswahlberei-
chen:

Funktion Beschreibung

Trennen Mit dieser Funktion werden alle Events oder Parts, die
tber den Auswahlbereich hinausreichen, an den Randern
des Auswahlbereichs zerschnitten.

Freistellen Alle Events und Parts, die teilweise innerhalb des Aus-

wabhlbereichs liegen, werden freigestellt, d.h. die Berei-
che auBerhalb des Auswahlbereichs werden entfernt.
Events, die vollstandig innerhalb oder auBerhalb des
Auswabhlbereichs liegen, werden davon nicht beeinflusst.

Mit dieser Funktion wird ein leerer Spurbereich am
Beginn des Auswahlbereichs eingefiigt. Der eingefligte
stille Bereich ist genauso lang wie der Auswahlbereich.
Events, die rechts vom Anfang des Auswahlbereichs lie-
gen, werden nach rechts verschoben, um Platz zu ma-
chen. Events, die durch den Anfang des Auswahlbe-
reichs geteilt werden, werden geteilt und der rechte Teil
des Events wird nach rechts verschoben.

Stille einfligen
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Optionen

Raster

Mit Hilfe der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bear-
beitung im Projekt-Fenster an genaue Positionen zu ge-
langen. Dies wird dadurch erreicht, dass die horizontale
Bewegung eingeschrankt wird und die Positionierung auf
bestimmte Positionen beschrénkt ist. Die Rasterfunktion
wirkt sich z.B. auf folgende Funktionen aus: Verschieben,
Kopieren, Einzeichnen, Gr6Beninderung, Zerteilen und
Festlegen von Auswahlbereichen.

= Sie schalten die Rasterfunktion ein bzw. aus, indem Sie
auf das Rastersymbol in der Werkzeugzeile klicken.

XX

Die Rasterfunktion ist eingeschaltet.

= Wenn Sie Audio-Events verschieben und die Raster-
funktion eingeschaltet ist, wird nicht unbedingt der Anfang
eines Events als Raster-Bezugspunkt ausgewahlt. Statt-
dessen hat jedes Audio-Event einen Rasterpunkt, den Sie
an eine relevante Position im Audiomaterial setzen kénnen
(z.B. auf die betonte Z#hlzeit).

Der Rasterpunkt wird im Sample-Editor eingestellt, weil die Einstellung
dort genauer vorgenommen werden kann (siehe »Einstellen des Raster-
punkts« auf Seite 123).

Was die Rasterfunktion im Einzelnen bewirkt, hdngt vom
ausgewdhlten Rastermodus ab.

Tihlzet
v Raster

Felatives Rasker

Events

Shuffle:

Magnetischer P&ionszeiger
Raster 4+ Positionszeiger

Ewvents 4+ Positionszeiger

Events + Rasker + Positionszeiger

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Rastermodi
beschrieben.

Raster

In diesem Modus werden die Rasterpositionen mit dem
Raster-Einblendmenti rechts eingestellt. Dabei hdngen
die verfuigbaren Optionen von dem Anzeigeformat ab, das
fur das Lineal ausgewéhlt wurde. Wenn im Lineal z.B.

Das Projekt-Fenster



Takte und Zéhlzeiten angezeigt werden, werden hier die
Optionen »Takte«, »Zhlzeiten« und »Quantisierung« (die
mit dem Einblendmenii rechts eingestellt wird) angezeigt.
Wenn ein zeit- oder ein framebasiertes Linealformat aus-
gewdhlt wurde, stehen im Einblendmenti zeit- bzw. frame-
basierte Optionen zur Verfligung usw.

Zl:li 1000 ms
1ms
10 ms
100 ms
v 1000 ms

B

Wenn als Linealformat »Sekunden« ausgewahlt ist, kénnen Sie hier zeit-
basierte Optionen auswahlen.

Relatives Raster

In diesem Modus sind Events und Parts nicht »magne-
tisch« in Bezug auf das Raster. Das Raster bestimmt viel-
mehr die SchrittgroBe beim Verschieben von Events, d.h.
beim Verschieben behilt ein Event die urspriingliche Po-
sition im Verhéltnis zum Raster bei.

Wenn ein Event z. B. an der Position 3.04.01 (eine Zahl-
zeit vor Takt 4) beginnt und die Option »Relatives Raster«
sowie im Raster-Einblendment die Takt-Option einge-
schaltet sind, kdnnen Sie das Event in Taktschritten an die
Positionen 4.04.01, 5.04.01 usw. verschieben. Das Event
behalt seine relative Position von einer Zzhlzeit vor der
Taktgrenze im Raster bei.

= Dies gilt nur beim Verschieben von bestehenden Events
oder Parts. Wenn Sie neue Events oder Parts erzeugen,
funktioniert dieser Modus genauso wie der Raster-Modus.

Events

In diesem Modus werden die Anfangs- und Endpunkte
der anderen Events und Parts »magnetisch«. Dadurch
werden Events, die an einen Punkt nahe der Anfangs-
oder Endposition eines anderen Events gezogen werden,
automatisch direkt daran ausgerichtet. Bei Audio-Events
ist die Position des Rasterpunkts auch magnetisch (siehe
»Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 123).

= Dies gilt auch fir Marker-Events auf der Markerspur.
Dadurch konnen Sie Events auf Markerpositionen einrasten lassen und
umgekehrt.
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Shuffle

Der Shuffle-Modus ist niitzlich, wenn die Reihenfolge ne-
beneinander liegender Events geéndert werden soll.
Wenn Sie von zwei nebeneinander liegenden Events das
erste nach rechts liber das zweite hinweg ziehen, tau-
schen die beiden Events die Platze.

97 113
87.41.32(+54.2.0.32

Wenn mehr als zwei Events anders angeordnet werden
sollen, wird dasselbe Prinzip angewandt.

| ¥
Ll Jbe jbe jfe |

Wenn Sie Event 2 hinter Event 4 ziehen...

N | |

..wird die Reihenfolge der Events 2, 3 und 4 vertauscht.

Magnetischer Positionszeiger

Wenn dieser Modus ausgewadhlt ist, wird der Positionszei-
ger »magnetisch«, d.h. wenn ein Event in die Nahe des
Positionszeigers gezogen wird, rastet das Event am Posi-
tionszeiger ein.

Raster + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Raster-Modus und des Mo-
dus »Magnetischer Positionszeiger«.

Events + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Events-Modus und des Mo-
dus »Magnetischer Positionszeiger«.

Events + Raster + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Events-Modus, des Raster-
Modus und des Modus »Magnetischer Positionszeiger«.
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Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option im Programmeinstellungen-Dialog
(unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«) oder in der Werk-
zeugzeile im Projekt-Fenster eingeschaltet ist, wird das
Teilen und die GréBenédnderung von Audio-Events an
Nulldurchgéngen vorgenommen (d.h. an Positionen im
Audiomaterial, deren Amplitude null ist). Dadurch werden
Storgerdusche vermieden, die durch plétzlich auftretende
Anderungen der Amplitude hervorgerufen werden kénnen.

/\ Diese Einstellung gilt fur alle Fenster in allen gedffne-
ten Projekten — mit Ausnahme des Sample-Editors
(in dem sich ein eigener Schalter zum Auffinden von
Nulldurchgéngen befindet).

Automatischer Bildlauf

Der automatische Bildlauf ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die
Wellenformanzeige wahrend der Wiedergabe verscho-
ben, so dass der Positionszeiger immer angezeigt wird.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der
Transport-Seite) die Option »Stationérer Positionszeiger«
eingeschaltet ist, wird der Positionszeiger in der Mitte des
Bildschirms positioniert (wenn maglich).
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Verfahren
zum Steuern der Wiedergabe und der Transportfunktio-
nen in Cubase Al beschrieben.

Das Transporifeld

Im Folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung der ein-
zelnen Elemente des Transportfelds.Die folgenden Abbil-
dungen zeigen alle Elemente des Transportfelds in der
Standardanordnung. Das Transportfeld ist von links nach
rechts in Abschnitte eingeteilt.

<& Aufnahmemodus-Einblendmenii

—— Matmal

B <« Cycle-Aufnahmemodus-Einblendmenii

£UT0G OFF Auto-Quantisierung ein/aus

Anzeigen fiir CPU- und Festplatten-Cache-Auslastung

Linker Locator: Startpunkt  Preroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)
fur Aufnahme und Punch-In

und Cycle

Punch-In ein/aus

Punch-Out ein/aus

Rechter Locator:
Punch-Out-Punkt
und Cycle-Ende

Postroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)

Zeitanzeige und Format-Einblendmenti

Schritt vor/-
zurlick

Positionsregler:

Zum vorherigenJ ; t

Marker bzw. zum  Riicklauf
Projektanfang

[ )
Aufnahme
Wiedergabe

Schneller Vorlauf | Cycle ein/aus

Zum nachsten Marker oder Projektende
Markerfenster 6ffnen
Vorzihler ein/aus reer '

Metronom-Click
ein/aus

Zu Marker springen

CLICKE | OFF
Tempo folgt TEMPO R
Tempospur
ein/aus

SYHC | HT.

Synchronisation ein/aus Tempo- und Taktartanzeige

Ausgangspegel-

MIDI-In-Aktivitat
regler

(linke Anzeige)/
MIDI-Out-Aktivitat

Audioaktivitat und Clipping-An-
zeige (Main-Mix-Ausgangskanal)

Audioaktivitdt und Clipping
Anzeige (Standardeingangskanal)

= Die Audioausgangsaktivitdt und Clipping-Anzeige so-
wie die Ausgangspegelsteuerung beziehen sich auf den
Main-Mix-Ausgangsbus, der auf der Ausgénge-Register-
karte im Fenster »VST-Verbindungen« festgelegt wurde.

= Die wichtigsten Transportfunktionen (Start/Stop/Cycle/
Aufnahme) kénnen Sie auch in der Werkzeugzeile anzei-
gen lassen.

i<prlojof > e

Zusétzlich sind verschiedene Wiedergabeoptionen im
Transport-Menti verfiigbar.

Ein- und Ausblenden des Transportfelds

Wenn Sie ein neues Projekt 6ffnen, wird standardmaBig
das Transportfeld angezeigt. Wenn Sie das Transportfeld
ein- bzw. ausblenden mdchten, wihlen Sie im Transport-
Menii die Transportfeld-Option (oder verwenden Sie ei-
nen Tastaturbefehl — standardméBig [F2]).

Preroll und Postroll

Diese Parameter werden im Aufnahme-Kapitel beschrie-
ben (siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 62).

Verédndern der Darstellung des Transportfelds

Wenn Sie die Darstellung des Transportfelds dndern
mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Transportfeld und wéhlen Sie im angezeigten Einblend-
mentii die entsprechenden Optionen aus.

Weitere Informationen zur individuellen Einrichtung des
Transportfelds finden Sie unter »Verwenden der Einstel-
lungen-Dialoge« auf Seite 276.
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Der Zahlenblock der Computertastatur

StandardmiBig sind die unterschiedlichen Transportfeld-
funktionen bestimmten Tasten auf dem Zahlenblock der
Computertastatur zugewiesen. Es gibt geringfligige Un-
terschiede zwischen PC und Macintosh:

Taste Funktion
[Enter] Wiedergabe
[+] Vorlauf ein/aus

[
[]
[+] (Win) bzw. [/] (Mac)
[

Ruicklauf ein/aus
Aufnahme
Cycle ein/aus

Zuriick auf Null

[0] Stop

[1] Zum linken Locator

[2] Zum rechten Locator

[3-9] Zu den Markerpositionen 3-9

Bearbeitungsvorgange

Einstellen des Positionszeigers

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, den Positionszeiger zu
verschieben:

= Mit den Transportfeldfunktionen »Vorlauf« und »Riick-
lauf«.

= Durch Ziehen des Positionszeigers im unteren Teil des
Lineals.

* Durch Klicken im Lineal.
Wenn Sie im Lineal doppelklicken, werden der Positionszeiger verscho-
ben und die Wiedergabe gestartet bzw. gestoppt.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Trans-
port-Seite die Option »Positionieren beim Klicken ins
Leere« eingeschaltet ist, konnen Sie im Projekt-Fenster an
eine beliebige Stelle in einem leeren Bereich klicken, um
den Positionszeiger zu bewegen.

= Durch Andern des Werts in der Positionsanzeige des
Transportfelds.

= Mit dem Positionsregler (im Transportfeld tiber den
Transportschaltern).

Der Reglerbereich wird im Projekteinstellungen-Dialog durch den
Lénge-Wert bestimmt. Sie gelangen zum Ende des Projekts, wenn Sie
den Regler ganz nach rechts ziehen.
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= Mit Hilfe von Markern (siehe »Verwenden von Markern«
auf Seite 78).

= Mit den Wiedergabefunktionen (siehe »Wiedergabe-
funktionen« auf Seite 47).

= Mit den Funktionen im Transport-Menti.

Die folgenden Funktionen sind verfugbar:

Funktion Beschreibung

Zum Anfang/  Der Positionszeiger wird an Anfang bzw. Ende der Aus-
Ende der wahl verschoben. Damit diese Funktion verfligbar ist,
Auswahl miissen Sie ein oder mehrere Events ausgewahlt oder ei-

positionieren nen Auswahlbereich definiert haben.

Zum nachsten/
vorigen Marker
positionieren

Der Positionszeiger wird an den nichsten/vorigen Marker
verschoben (siehe »Verwenden von Markern«).

Zum nachsten/
vorigen Event
positionieren

Der Positionszeiger wird nach rechts bzw. links verscho-
ben: an das néchste Ende oder den néchsten Anfang ei-
nes beliebigen Events auf den ausgewéhlten Spuren.

= Wenn Sie den Positionszeiger an eine andere Position
ziehen und die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird der
Rasterwert beriicksichtigt. So kdnnen Sie den Positions-
zeiger schnell an genaue Positionen verschieben.

= Es steht eine Reihe von Tastaturbefehlen zum Ver-
schieben des Positionszeigers zur Verfiigung (im Tasta-
turbefehle-Dialog in der Transport-Kategorie).

Sie kdnnen z.B. Tastaturbefehle fiir die Funktionen »Einen Takt vor« und
»Einen Takt zuriick« festlegen, mit denen Sie den Positionszeiger takt-
weise vorwarts bzw. riickwarts verschieben kénnen.

Das Anzeigeformat im Transportfeld

Die Zeitanzeige im Transportfeld.

Das auf dem Lineal angezeigte Zeitformat kann sich vom
Zeitformat im Transportfeld unterscheiden. Sie kénnen
z.B. in der Positionsanzeige des Transportfelds Timecode
anzeigen lassen und im Lineal Takte und Z&hlzeiten.

Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie das Format in der Zeitanzeige im Transport-
feld andern, wird dieses Format auch im Lineal verwendet.
Dies gilt auch fiir das Andern des Anzeigeformats im Projekteinstellungen-
Dialog. Wenn Sie verschiedene Anzeigeformate im Lineal und in der Zeit-
anzeige verwenden mdchten, miissen Sie das Format im Lineal &ndern.
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= Das Format der Zeitanzeige wird im Einblendmenti
rechts neben der Anzeige ausgewabhlt.

v Takke+Z5hlzeiten
Sekunde
Timecodk

Samples

= Diese Einstellung bestimmt auch das fiir den linken und
rechten Locator angezeigte Zeitformat auf dem Transport-
feld.

Der linke und rechte Locator

Bei den Locatoren handelt es sich um zwei Positionsmar-
ker. Sie bestimmen die Punch-In- und Punch-Out-Posi-
tion wéhrend der Aufnahme und die Anfangs- und
Endpunkte der Loop im Projekt-Fenster.

= Wenn im Transportfeld der Cycle-Modus eingeschal-
tet ist, wird der durch den linken und den rechten Locator
begrenzte Bereich bei der Wiedergabe fortlaufend wie-
derholt.

Beachten Sie, dass Sie den rechten Locator auch vor dem linken Loca-
tor positionieren konnen, so dass Sie einen bestimmten Teil des Projekts
»liberspringen« kdnnen. Wenn der Positionszeiger bei der Wiedergabe
den rechten Locator erreicht, springt er weiter zur Position des linken Lo-
cators und gibt das Projekt ab dieser Position wieder.

Die Locator-Positionen kénnen folgendermaBen einge-
stellt werden:

= Wenn Sie den linken Locator setzen méchten, halten
Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und klicken
Sie an der gewlinschten Position im Lineal.

Der rechte Locator wird entsprechend mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gesetzt. Sie kénnen auch die »Griffe« der Locatoren im Lineal an
neue Positionen ziehen.

r 1 b |
9 17 25
I — |

Die Locatoren werden durch die weiBen »Griffe« gekennzeichnet. Der
Bereich zwischen den Locatoren wird im Lineal und im Projekt-Fenster
markiert (siehe »Darstellung« auf Seite 276). Wenn der rechte Locator
vor den linken Locator gesetzt wird, wird der Bereich zwischen den Lo-
catoren im Lineal rot markiert.

= Klicken und ziehen Sie in der oberen Hélfte des Lineals,
um einen Locator-Bereich zu »zeichnen«,

Wenn Sie auf einen Locator-Bereich klicken und ziehen, verschieben Sie
den Bereich.

= Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt hal-
ten und die Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks driicken,
werden der rechte bzw. der linke Locator an den Positi-
onszeiger verschoben.

Wenn Sie die Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks (ohne gleichzeitig
gedriickte [Strg]-Taste/[Befehlstaste]) driicken, wird der Positionszeiger
an die Position des linken bzw. rechten Locators verschoben. Beachten
Sie, dass Sie diese Tastaturbefehle jederzeit &ndern kénnen.

= Mit Loop-Markern kénnen Sie eine beliebige Anzahl von
Positionen fiir den linken und rechten Locator speichern
und durch Doppelklick auf den entsprechenden Marker
aufrufen (siehe »Cycle-Marker« auf Seite 81).

= Mit der Option »Locatoren zur Auswahl setzen« im
Transport-Menii (Tastaturbefehl: [P]) werden die Locato-
ren an den Anfangs- und Endpunkt des aktuellen Aus-
wahlbereichs gesetzt.

Die Option ist verfiigbar, wenn Sie ein oder mehrere Events ausgewahlt
oder einen Auswahlbereich aufgezogen haben.

= Sie kdnnen die Locator-Positionen auch numerisch im
Transportfeld eingeben.

Wenn Sie auf die L- oder R-Schalter im Transportfeld klicken, wird der
Positionszeiger an den entsprechenden Locator verschoben. Wenn Sie
dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wird der entspre-
chende Locator an den Positionszeiger gesetzt.

Wiedergabe und das Transportfeld



Optionen und Einstellungen

Die Option »Bei Stop zur Startposition
zuriickspringen«

Sie finden diese Option im Programmeinstellungen-Dia-
log auf der Transport-Seite. (Unter Windows wird dieser
Dialog tber das Datei-Meni und unter Mac OS X tiber
das Cubase Al-Menii geéffnet.)

= Wenn »Bei Stop zur Startposition zuriickspringen« ein-
geschaltet ist und Sie die Wiedergabe anhalten, springt
der Positionszeiger automatisch an die Position, an der
die Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt gestartet wurden.

= Wenn »Bei Stop zur Startposition zurtickspringen« aus-
geschaltet ist, bleibt der Positionszeiger an der aktuellen
Position, wenn Sie die Wiedergabe anhalten.

Wenn Sie nochmals auf »Stop« klicken, springt der Positionszeiger an
die Position, an der die Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt gestartet
wurden.

Ein-/Ausschalten von Spuren

Im Spur-Kontextmenti fiir Audiospuren finden Sie den Be-
fehl »Spur ausschalten«. Anders als beim Stummschalten
von Spuren, bei dem nur die Ausgangslautstarke fiir eine
Spur ausgeschaltet wird, wird fiir eine Spur keine Prozes-
sorleistung mehr beansprucht, wenn Sie sie ausschalten.
Wenn Sie z.B. eine Aufnahme mehrmals in verschiedenen
Varianten wiederholen, sammeln sich schnell viele ver-
schiedene Versionen auf verschiedenen Spuren an, die
beim Abspielen von der Festplatte »wiedergegeben« wer-
den, auch wenn die entsprechenden Spuren stummge-
schaltet sind. Diese unnétige Belastung lhrer Festplatte
vermeiden Sie, wenn Sie nicht verwendete Spuren aus-
schalten.

= Wihlen Sie den Befehl »Spur ausschalten« fiir Spuren,
die Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht wiederge-
ben, aber auf jeden Fall im Projekt behalten mochten.
Wenn Sie die ausgeschaltete Spur wieder einschalten méchten, wahlen
Sie im Spur-Kontextment den Befehl »Spur einschalten«.

Wiedergabefunktionen

Neben den Haupttransportfunktionen auf dem Transport-
feld stehen lhnen im Transport-Meni weitere Funktionen
zum Steuern der Wiedergabe zur Verfligung. Diese sind in
der folgenden Tabelle aufgefiihrt:

Option Beschreibung

Wiedergabe ab Die Wiedergabe wird ab dem Beginn/Ende des Aus-
Beginn/Ende  wahlbereichs gestartet.
der Auswahl

Wiedergabe bis Die Wiedergabe wird zwei Sekunden vor Beginn/Ende
zum Beginn/ des Auswahlbereichs gestartet und am Beginn/Ende des
Ende der Auswahlbereichs angehalten.

Auswahl

Wiedergabe bis Die Wiedergabe wird am Positionszeiger gestartet und
zum nachsten  am néchsten Marker beendet.
Marker

Auswahlbereich Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbereichs
wiedergeben  gestartet und am Ende des Auswahlbereichs angehalten.

Auswahl geloopt Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbereichs
wiedergeben  gestartet und beginnt bei Erreichen des Auswahlbe-
reichs erneut.

/N Die oben genannten Funktionen (mit Ausnahme der
Funktion »Wiedergabe bis zum néchsten Marker«)
sind nur verfuigbar, wenn Sie ein oder mehrere
Events ausgewéhlt oder einen Auswahlbereich defi-
niert haben.

Events verfolgen

Die Funktion »Events verfolgen« stellt sicher, dass lhre
MIDI-Instrumente richtig klingen, wenn Sie den Positions-
zeiger an eine neue Position bewegen und die Wieder-
gabe starten, indem das Programm eine Reihe von MIDI-
Befehlen an lhre Instrumente lbertrégt. Dadurch werden
bei allen MIDI-Gerzten die richtigen Einstellungen fiir Pro-
grammwechsel, Controller-Befehle (wie MIDI-Lautstérke)
usw. vorgenommen. Dies soll anhand eines Beispiels er-
lautert werden:

Angenommen Sie haben eine MIDI-Spur mit einem Pro-
grammwechselbefehl am Anfang. Durch diesen Befehl
schaltet ein Synthesizer auf einen Klavier-Sound um. Am
Anfang des ersten Refrains gibt es einen weiteren Pro-
grammwechselbefehl, der den gleichen Synthesizer auf
einen Streicher-Sound umschaltet. Starten Sie jetzt die
Wiedergabe. Sie beginnt mit dem Klavier-Sound und
schaltet dann auf den Streicher-Sound um. In der Mitte
des Refrains halten Sie die Wiedergabe an und gehen an
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eine Stelle zwischen dem Anfang und dem zweiten Pro-
grammwechsel zurlick. Vom Synthesizer wird immer noch
der Streicher-Sound gespielt, obwohl Sie einen Klavier-
Sound wollten!

Mit der Funktion »Events verfolgen« wird dieses Problem
behoben! Wenn diese Option beim Zurtickspulen einge-
schaltet ist, verfolgt Cubase Al die Musik bis zum Anfang
zurtick und findet den ersten Programmwechsel. Dann
sendet es diesen Programmwechselbefehl, so dass der
Synthesizer auf das richtige Programm eingestellt wird.

Dasselbe Verfahren kann auch auf andere Event-Arten an-
gewendet werden. Im Programmeinstellungen-Dialog auf
der MIDI-Seite im Bereich »Events verfolgen« legen Sie

fest, welche Event-Arten verfolgt werden, wenn Sie zu ei-
ner neuen Position springen und die Wiedergabe starten.

— Events verfolgen
W HNote
Paly Pressure
Controller

(ber Part-Grenzen hirweg verfolgen

Pragram Change
Aftertouch
Pitchbend
| | Sysex

= Die Event-Arten, die hier eingeschaltet sind, werden
verfolgt.

= Im Bereich »Events verfolgen« finden Sie auch die Op-
tion »Uber Part-Grenzen hinweg verfolgen.

Wenn Sie diese Option einschalten, werden MIDI-Controller tiber die
Part-Grenzen hinweg verfolgt, d.h. sowohl im unter dem Positionszeiger
liegenden als auch in allen folgenden Parts. Beachten Sie, dass diese
Option fiir sehr umfangreiche Projekte ausgeschaltet werden sollte, da
sie z.B. das Positionieren und das Anwenden der Solo-Funktion erheb-
lich verlangsamt. Wenn Sie diese Option ausschalten, werden die MIDI-
Controller nur innerhalb der Parts verfolgt, die sich gerade unter dem Po-
sitionszeiger befinden.
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die unterschiedlichen Aufnah-
memethoden beschrieben, die Ihnen in Cubase Al zur
Verfligung stehen. Sie kénnen sowohl Audio- als auch
MIDI-Material aufnehmen. Beide Aufnahmeverfahren wer-
den in diesem Kapitel behandelt.

Vorbereitungen

In diesem Kapitel wird davon ausgegangen, dass Sie mit
den grundlegenden Arbeitsablaufen bei der Aufnahme
vertraut sind und folgende Vorbereitungen getroffen ha-
ben:

= Sie haben lhre Audio-Hardware richtig eingerichtet, an-
geschlossen und kalibriert.

= Sie haben ein Projekt gedffnet und die gewtiinschten
Projekteinstellungen vorgenommen.

Im Projekteinstellungen-Dialog werden Aufnahmeformat, Samplerate,
Lange des Projekts usw. festgelegt. Diese Einstellungen beeinflussen
die Audioaufnahmen, die Sie im Rahmen eines Projekts erstellen (siehe
»Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 22).

* Wenn Sie MIDI-Material aufnehmen méchten, muss lhr
MIDI-Gerat richtig angeschlossen und eingestellt sein.

Aufnahmeverfahren

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Verfahren
zum Erstellen von Aufnahmen beschrieben. Je nachdem,
ob Sie Audio- oder MIDI-Material aufnehmen méchten,
mussen Sie zusitzlich spezifische Einstellungen vorneh-
men. Lesen Sie die entsprechenden Abschnitte (siehe
»Aufnehmen von Audiomaterial« auf Seite 52 und »Auf-
nehmen von MIDI-Material« auf Seite 56), bevor Sie mit
der Aufnahme beginnen.

Aktivieren des Aufnahmemodaus fiir eine Spur

In Cubase Al kénnen Sie auf einzelne oder auf mehrere
Spuren (Audio und/oder MIDI) gleichzeitig aufnehmen.
Klicken Sie auf den Schalter »Aufnahme aktivieren« einer
Spur (in der Spurliste, im Inspector oder im Mixer), um den
Aufnahmemodus fur diese Spur zu aktivieren. Wenn der
Aufnahmemodus eingeschaltet ist, ist dieser Schalter rot.
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ahme aklivieren

Der Schalter »Aufnahme aktivieren« im Inspector, in der Spurliste und
im Mixer.

Aufnahme akhivieren

= Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Bearbeitungsoptionen—Projekt & Mixer« die Option »Auf-
nahme aktivieren, wenn Spur ausgewéhlt« einschalten,
wird der Aufnahmemodus fuir eine Spur automatisch einge-
schaltet, sobald Sie die Spur in der Spurliste auswéhlen.

= Die genaue Anzahl der Audiospuren, die Sie gleichzei-
tig aufnehmen kénnen, héngt von der Prozessorleistung
Ihres Computers und der Leistung lhrer Festplatte ab.
Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite die Op-
tion »Warnmeldung bei Audio-Aussetzern« einschalten, wird eine Warn-
meldung angezeigt, sobald die CPU-Clipping-Anzeige (auf dem
Transportfeld) wihrend der Aufnahme aufleuchtet.

Manuelles Starten der Aufnahme

Sie konnen mit der Aufnahme beginnen, indem Sie auf
den Aufnahme-Schalter im Transportfeld oder in der
Werkzeugzeile klicken oder den entsprechenden Tasta-
turbefehl eingeben (standardmaBig die [x]-Taste auf dem
Zahlenblock der Tastatur).

Die Aufnahme kann vom Stop-Modus aus (ab dem Positi-
onszeiger oder dem linken Locator) oder bei laufender
Wiedergabe gestartet werden.

= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten
und im Transport-Menti die Option »Aufnahmestart ab lin-
kem Locator« eingeschaltet ist, beginnt die Aufnahme am
linken Locator.

Es werden die Einstellungen fiir den Vorlauf (Preroll) oder fiir den Metro-
nom-Vorzihler angewandt (siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 62).
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= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten
und im Transport-Menii die Option »Aufnahmestart ab lin-
kem Locator« ausgeschaltet ist, beginnt die Aufnahme am
Positionszeiger.

= Wenn Sie die Aufnahme wiahrend der Wiedergabe star-
ten, schaltet Cubase Al sofort in den Aufnahmemodus.
Die Aufnahme beginnt am Positionszeiger.

Dies wird auch als »manueller Punch-In« bezeichnet.

Starten der Aufnahme im Sync-Modus

Wenn Sie Cubase Al zu externen Geraten synchronisie-
ren (der Sync-Schalter auf dem Transportfeld ist einge-
schaltet) und Sie die Aufnahme starten, schaltet das
Programm in den Aufnahmemodus (der Aufnahme-Schal-
ter auf dem Transportfeld leuchtet auf). Die Aufnahme be-
ginnt, wenn ein zulassiges Timecode-Signal empfangen
wird (oder wenn Sie auf den Wiedergabe-Schalter kli-
cken). Weitere Informationen zur Synchronisation finden
Sie im Kapitel »Synchronisation« auf Seite 244.

Automatisches Starten der Aufnahme

Cubase Al kann bei Erreichen einer bestimmten Position
automatisch vom Wiedergabe- in den Aufnahmemodus
umgeschaltet werden. Dies wird auch als »automatischer
Punch-In« bezeichnet und ist insbesondere dann von Vor-
teil, wenn Sie einen Bereich Ihrer Aufnahme ersetzen
mochten und das Audiomaterial bis zu dem Einsatzpunkt
fur die Aufnahme anhéren mdchten.

1. Setzen Sie den linken Locator an die Position, an der
die Aufnahme beginnen soll.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Punch-In-Schal-
ter.

Punch-In ist eingeschaltet.

3. Starten Sie die Wiedergabe von einer beliebigen
Stelle vor dem linken Locator.

Wenn der Positionszeiger den linken Locator erreicht, wird die Auf-
nahme automatisch gestartet.
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Beenden der Aufnahme

Sie kdénnen die Aufnahme automatisch oder manuell
beenden.

= Wenn Sie auf den Stop-Schalter im Transportfeld kli-
cken (bzw. den Tastaturbefehl verwenden — standardmé-
Big die [0]-Taste des Zahlenblocks), wird die Aufnahme
unterbrochen und Cubase Al schaltet in den Stop-Modus.

= Wenn Sie auf den Aufnahme-Schalter klicken (oder ei-
nen Tastaturbefehl verwenden — standardmiBig die [x]-
Taste des Zahlenblocks), wird die Aufnahme unterbro-
chen. Die Wiedergabe wird jedoch fortgesetzt.

Dies wird auch als »manueller Punch-Out« bezeichnet.

= Wenn Punch-Out im Transportfeld eingeschaltet ist,
wird die Aufnahme beendet, sobald der Positionszeiger
den rechten Locator erreicht.

Dies wird auch als »automatischer Punch-Out« bezeichnet. In Kombina-
tion mit dem automatischen Punch-In kénnen Sie einen Bereich bestim-
men, der aufgenommen werden soll. Dies empfiehlt sich insbesondere
beim Ersetzen von bestimmten Bereichen einer Aufnahme (siehe auch
»Nach automatischem Punch-Out anhalten« auf Seite 62).

Punch-In und -Out sind eingeschaltet.

Aufnehmen im Cycle-Modus

In Cubase Al kénnen Sie im Cycle-Modus wiedergeben
und aufnehmen. Mit den Locatoren legen Sie fest, wo der
Cycle beginnen und enden soll. Wenn der Cycle-Modus
eingeschaltet ist, wird der ausgewahlte Bereich so lange
wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken oder den
Cycle-Schalter ausschalten.

= Klicken Sie auf den Cycle-Schalter im Transportfeld, um
den Cycle-Modus einzuschalten.

Wenn Sie die Wiedergabe starten, wird der Bereich zwischen dem linken
und rechten Locator wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken.

Der Cycle-Modus ist eingeschaltet.
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= Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen mochten, kén-
nen Sie die Aufnahme sowohl im Stop-Modus als auch
wéhrend der Wiedergabe vom linken Locator, von einer
Position vor den Locatoren oder von einer Position inner-
halb des Cycles aus starten.

Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht, springt er zum
linken Locator zurtick und fahrt mit der Aufnahme eines neuen Durch-
laufs fort.

= Die Ergebnisse Ihrer Aufnahmen im Cycle-Modus hén-
gen vom ausgewdahlten Cycle-Aufnahmemodus ab und
sind unterschiedlich fiir Audio (siehe »Aufnehmen von Au-
diomaterial im Cycle-Modus« auf Seite 56) und MIDI
(siehe »Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus«
auf Seite 59).

Aufnehmen von Audiomaterial

Auswdhlen eines Dateiformats fiir die
Aufnahme

Das Format der aufgenommenen Dateien wird im Projekt-
einstellungen-Dialog (den Sie iiber das Projekt-Menii 6ff-
nen kénnen) festgelegt. Es stehen dazu drei Parameter zur
Verfligung: Samplerate, Aufnahmeformat und Aufnahme-
Dateityp. Die Samplerate wird zu Beginn eines neuen Pro-
jekts endgliltig festgelegt, wahrend Aufnahmeformat und
Dateityp jederzeit gedndert werden kénnen.

Aufnahme-Dateityp

Mit der Einstellung fiir den Aufnahme-Dateityp legen Sie
fest, welches Dateiformat fiir aufgenommene Dateien ver-
wendet wird:

Dateityp Beschreibung

Wave-Datei Wave-Dateien, ein gebrauchliches Dateiformat auf PCs,
haben die Dateinamenerweiterung ».wav«.

AIFF-Datei Das »Audio Interchange File Format« ist ein von Apple

Computer Inc. definiertes Standardformat. AIFF-Dateien
haben die Dateinamenerweiterung ».aif« und werden auf
den meisten Plattformen verwendet. Wie Broadcast-

Wave-Dateien kénnen auch AIFF-Dateien weitere Infor-
mationen Uber die Datei als Text enthalten (siehe unten).
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Aufnahmeformat (Bit-Auflésung)

Sie kdnnen hier eine Bit-Auflésung von 16 Bit oder 24-
Bit-Float einstellen. Beachten Sie dabei Folgendes:

* In der Regel sollten Sie das Aufnahmeformat entspre-
chend der Bit-Auflésung einstellen, die von lhrer Audio-
Hardware geliefert wird.

Wenn |hre Audio-Hardware z.B. mit 20 Bit A/D-Konvertern (Eingangen)
arbeitet, kénnen Sie mit einer Auflosung von 24 Bit aufnehmen, um die
Bit-Tiefe voll auszunutzen. Andererseits sollten Sie, wenn lhre Hardware
16-Bit-Eingange aufweist, keine hohere Auflésung fiir Aufnahmen ein-
stellen, da dadurch lediglich gréBere Audiodateien erzeugt werden, ohne
dass die Aufnahmequalitét verbessert wird.

= Eine hohere Bit-Auflésung fiihrt zu gr6Beren Dateien
und zu einer gréBeren Belastung der Festplatte.

Falls das auf lhrem System zu Problemen fiihrt, sollten Sie eine niedri-
gere Einstellung fiir das Aufnahmeformat wahlen.

/N Weitere Informationen zum Projekteinstellungen-
Dialog finden Sie im Abschnitt »Der Projekteinstel-
lungen-Dialog« auf Seite 22.

Einrichten einer Spur

Erzeugen einer Spur und Auswéhlen der
Kanalkonfiguration

Audio-Spuren kdnnen als Mono- oder Stereo-Spuren kon-
figuriert werden. So kénnen Sie mehrkanalige Dateien auf-
nehmen oder importieren, die Sie als Einheit behandeln
kdnnen und z.B. nicht in mehrere Mono-Dateien teilen
missen. Der Signalpfad fiir eine Audio-Spur behlt die Ka-
nalkonfiguration bei, vom Eingangsbus tiber EQ, Pegel
und andere Mixer-Einstellungen bis hin zum Ausgangsbus.

Die Kanalkonfiguration einer Spur wird beim Erzeugen
festgelegt:

1. Wihlen Sie im Spurlisten-Kontextmenu oder im Pro-
jekt-Menii »Spur hinzufiigen: Audio« (oder doppelklicken
Sie in einen leeren Spurlistenbereich wenn eine Audio-
Spur ausgewahlt ist — wenn eine MIDI-Spur ausgewahlt
ist, wird durch Doppelklicken eine neue MIDI-Spur er-
zeugt).

Ein Dialog mit einem Konfiguration-Einblendmenii wird angezeigt.

2. Wihlen Sie im Einblendmenti das gewiinschte Format.
Sie besitzen die Wahl zwischen mono und stereo.

Aufnehmen



3. Klicken Sie auf »OK«.

Eine Spur mit der ausgewahlten Kanalkonfiguration wird der Spurliste
hinzugefiigt. Im Mixer wird ein entsprechender Kanalzug angezeigt. Be-
achten Sie, dass Sie die Kanalkonfiguration fiir eine Spur nicht verandern
kénnen.

Auswihlen eines Eingangsbusses fiir eine Spur

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie die not-
wendigen Eingangsbusse hinzugefiigt und eingerichtet
haben (siehe »Einrichten von Bussen« auf Seite 10). Vor
der Aufnahme mussen Sie festlegen, von welchem Ein-
gangsbus die Spur aufnehmen soll. Diese Einstellung
kénnen Sie im Inspector vornehmen.

= Im Inspector wihlen Sie den Eingangsbus aus dem Ein-
gangs-Routing-Einblendmenii im obersten Inspector-
Bereich.

Wie unter »Der Inspector« auf Seite 17 beschrieben, werden im Inspec-
tor die Einstellungen fiir die ausgewahlte Spur angezeigt. Sie kénnen
den Inspector tiber den Schalter »Inspector anzeigen« in der Werkzeug-
zeile ein- bzw. ausblenden.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um
den Inspector ein- bzw. auszublenden.

FEE: o

o

E|
Inspector anzeigen |

clicr
Audio 01

Klicken Sie hier, um einen Eingangsbus
fur die Spur auszuwéhlen.

Eingangs-Raouting

Einstellen der Eingangspegel

Wenn Sie digitale Sounds aufnehmen, ist es wichtig, die
Eingangspegel richtig einzustellen — laut genug, um ein
maoglichst geringes Rauschen und eine hohe Audioquali-
tat zu gewahrleisten, jedoch nicht so laut, dass Clipping
(digitale Verzerrung) auftritt.

Clipping tritt in der Regel in der Audio-Hardware auf,
wenn ein zu lautes analoges Eingangssignal von den A/D-
Konvertern der Hardware in ein digitales Format umge-
wandelt wird.

Deshalb missen Sie die Pegel am Kanalzug der Spur, auf
die Sie aufnehmen, tberpriifen:

1. Suchen Sie den Kanalzug der Spur, auf die Sie aufneh-
men mochten.
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2. Klicken Sie auf den Monitor-Schalter neben dem
Schieberegler, um die Mithérfunktion fir den Kanal einzu-
schalten.

Wenn die Mithorfunktion eingeschaltet ist, wird der Pegel des eingehen-
den Audiosignals angezeigt.

3. Starten Sie die Wiedergabe der Audioquelle, die Sie
aufnehmen méchten, und tberpriifen Sie die Pegelan-
zeige fiir den Kanal.

4. Passen Sie den Ausgangspegel lhrer Audioquelle so
an, dass ein ausreichend hoher Pegel angezeigt wird,
ohne jedoch 0.0 dB zu erreichen.

Uberpriifen Sie die numerische Spitzenpegelanzeige unterhalb der An-
zeige im Bus-Kanalzug. Klicken Sie auf die Spitzenpegelanzeige, um die
Anzeige zuriickzusetzen.

= In Cubase Al mussen Sie immer die Ausgangspegel
der Audioquelle anpassen — es ist nicht moglich, den Ein-
gangspegel mit den Schiebereglern zu verédndern!

= Sie kénnen die Eingangspegel auch im Bedienfeld Ih-
rer Audio-Hardware {iberpriifen (vorausgesetzt dieses
verfugt Uiber Eingangspegelanzeigen). Eventuell kénnen
Sie im Bedienfeld sogar Pegelanpassungen vornehmen.
Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu lhrer
Audio-Hardware.

Mithoren

Unter Mithéren (oder Monitoring) wird hier das Anhéren
des Eingangssignals wéhrend der Aufnahme verstanden.
Sie haben dazu drei unterschiedliche Méglichkeiten: tiber
Cubase Al, {iber ein externes Gerit (durch Anhoren des
Signals, bevor es Cubase Al erreicht) oder direkt tiber
ASIO (dabei handelt es sich um eine Kombination der bei-
den ersten Methoden, siehe unten).

Mithoren iiber Cubase Al

Wenn Sie tiber Cubase Al mithéren, wird das Eingangssi-
gnal zur Audiowiedergabe gemischt. Der Vorteil dieser
Methode liegt darin, dass Sie Pegel und Panorama des
mitgehorten Signals im Mixer einstellen konnen. Darliber
hinaus kénnen Sie wie bei der Wiedergabe Effekte und EQ
zum Signal hinzuftigen (iber den Kanalzug fiir die Spur —
nicht Uiber den Eingangsbus!).

Der Nachteil beim Mithéren tiber Cubase Al liegt darin,
dass das mitgehorte Signal entsprechend dem Latenzwert
(der von Ihrer Audio-Hardware und den Treibern abhéngt)
verzégert wiedergegeben wird. Beim Mithéren tiber Cu-
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base Al benétigen Sie also eine Audio-Hardware-Konfigu-
ration mit einem geringerem Latenzwert. Sie kénnen die
Latenz lhrer Audio-Hardware im Dialog »Geréate konfigurie-
ren« auf der Seite »VST-Audiosystem« tberpriifen.

= Wenn Sie Plugin-Effekte mit langer Ansprechverzoge-
rung verwenden, wird diese Latenz durch die automatische
Funktion zur Kompensierung von Ansprechverzégerungen
von Cubase Al noch verldngert.

Wenn es dadurch zu Problemen kommt, kénnen Sie wihrend einer Auf-
nahme die Funktion »Verzégerungsausgleich einschranken« verwenden
(siehe das Kapitel »VST-Instrumente« im separaten PDF-Dokument
»Plugln-Referenz).

Sie kénnen im Programmeinstellungen-Dialog auf der
VST-Seite zwischen vier Optionen zum automatischen
Mithoren tiber Cubase Al wahlen:

tdaruel

| v Manuell
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= Manuell

Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, kénnen Sie das Mithéren des
Eingangssignals ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf den Monitor-
Schalter in der Spurliste, im Inspector oder im Mixer klicken.

= Wenn Aufnahme aktiviert ist

Mit dieser Option kénnen Sie das Signal der an den Eingangskanal an-
geschlossenen Audioquelle mithéren, sobald der Aufnahmemodus fiir
eine Spur aktiviert wird.

= Wahrend der Aufnahme

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, kénnen Sie das Eingangs-
signal nur bei laufender Aufnahme mithéren.

= Bandmaschinenmodus

Wenn Sie diese Option auswahlen, kénnen Sie das Eingangssignal wie
bei einer Bandmaschine im Stop-Modus und wéhrend der Aufnahme,
aber nicht wahrend der Wiedergabe mithéren.

Externes Mithoren

Fir das externe Mithéren (Anhdren des Eingangssignals,
bevor es Cubase Al erreicht) benétigen Sie ein Mischpult,
um die Audiowiedergabe in das Eingangssignal zu mi-
schen. Dies kann entweder ein eigenstandiges Mischpult
oder eine Mixer-Anwendung fiir lhre Audio-Hardware
sein, sofern diese Uber einen Modus verfugt, mit dem das
Audioeingangssignal wieder aus der Anwendung heraus-
geleitet werden kann (der normalerweise »Thrus, »Direct
Thru« o.A. heiBt).
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Beim externen Mithoren kdnnen Sie den Pegel des mitge-
horten Signals nicht tiber Cubase Al einstellen. Sie kdnnen
dem Signal auch keine VST-Effekte oder EQ hinzuftigen.
Bei dieser Methode hat der Latenzwert Ihrer Hardware-
Konfiguration keinen Einfluss auf das mitgehdrte Signal.

= Wenn Sie extern mithéren mdchten, darf das Mithéren
tber Cubase Al nicht eingeschaltet sein.

Wihlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite die
Manuell-Option und achten Sie darauf, dass die Monitor-Schalter aus-
geschaltet sind.

Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn lhre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, un-
terstiitzt sie wahrscheinlich das direkte Mithoren tiber
ASIO. Bei dieser Methode geschieht das eigentliche Mit-
horen uber die Audio-Hardware, indem das Eingangssig-
nal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteuert wird das
Mithéren jedoch tiber Cubase Al, d.h. dass Cubase Al die
Funktion der Audio-Hardware zum direkten Mithéren auto-
matisch ein- bzw. ausschalten kann, genau wie beim Mit-
horen tiber Cubase Al

= Offnen Sie lber das Gerate-Menii den Dialog »Gerite
konfigurieren« und schalten Sie auf der Seite »VST-Audio-
system« die Option »Direktes Mithoren« ein.

Wenn diese Option nicht verfiigbar ist, untersttitzt Ihre Audio-Hardware
(oder der aktuelle Treiber) kein direktes Mithdren tiber ASIO. Bei Fragen
wenden Sie sich bitte an den Hersteller Ihrer Audio-Hardware.

= Wenn Sie die Option »Direktes Mithéren« eingeschaltet
haben, kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der VST-Seite eine Option zum automatischen Mith6ren
auswihlen, dhnlich wie beim Mithéren liber Cubase Al
(siehe »Mithoren iiber Cubase Al« auf Seite 53).

= Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware
kénnen Sie auch Pegel und Panorama des mitgehérten
Signals im Mixer einstellen.

Lesen Sie ggf. in der Dokumentation Ihrer Audio-Hardware nach.

= VST-Effekte und EQ kénnen bei dieser Methode nicht
auf das mitgehérte Signal angewandt werden, da es nicht
durch Cubase Al geleitet wird.

= Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware
konnen Sie evtl. nur bestimmte Audioausgange zum direk-
ten Mith6ren verwenden.

Nahere Informationen dazu entnehmen Sie bitte der Dokumentation Ihrer
Audio-Hardware.
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= Beim direkten Mithoren tiber ASIO hat die Latenz lhrer
Audio-Hardware keinen Einfluss auf das mitgehérte Signal.

Aufnahme

Sie kdnnen zum Aufnehmen eine der beschriebenen Auf-
nahmemethoden verwenden (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 50). Nach Beenden der Aufnahme wird die Au-
diodatei im Audio-Ordner des Projektordners gespeichert.
Im Pool wird fiir die Audiodatei ein Audio-Clip erstellt. Auf
der Aufnahmespur wird ein Audio-Event angezeigt, das
den ganzen Clip wiedergibt. SchlieBlich wird eine Wellen-
formdarstellung fiir das Audio-Event berechnet, was bei
langen Aufnahmen einige Zeit dauern kann.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Auf-
nahme-Seite die Option »W#hrend der Aufnahme Audio-
Images erzeugen« eingeschaltet ist, wird die Wellenform
wiahrend der Aufnahme berechnet und angezeigt.

Diese Echtzeit-Bearbeitungsfunktion benétigt sehr viel Rechenleistung —
wenn Sie einen langsamen Prozessor haben oder an einem recheninten-
siven Projekt arbeiten, sollten Sie diese Option ausschalten.

Riickgdangigmachen der Aufnahme

Wenn Sie mit lhrer Aufnahme nicht zufrieden sind, kénnen
Sie sie riickgangig machen, indem Sie im Bearbeiten-
Meni den Rickgangig-Befehl wéhlen. Dabei geschieht
Folgendes:

= Die gerade aufgenommenen Events werden aus dem Projekt-
Fenster entfernt.

* Der/die Audio-Clip(s) im Pool werden in den Papierkorb ver-
schoben.

= Aufgenommene Audiodateien werden jedoch nicht von der
Festplatte geloscht.

Da die entsprechenden Clips in den Papierkorb verscho-
ben wurden, kénnen Sie die Dateien l6schen, indem Sie
den Pool 6ffnen und im Medien-Menu den Befehl »Papier-
korb leeren« wihlen (siehe »Léschen von der Festplatte«
auf Seite 150).

Aufnehmen iiberlappender Events

Die grundlegende Regel fiir Audiospuren ist, dass eine
Audiospur jeweils nur ein Event gleichzeitig wiedergeben
kann. Wenn also zwei oder mehr Events einander liberlap-
pen, wird nur eines dieser Events zu horen sein.
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Was passiert, wenn Sie tiberlappende Events aufnehmen
(d.h. wenn Sie in einem Bereich aufnehmen, der bereits
Events auf den Spuren enthilt) hangt von der Einstellung
fiir den linearen Aufnahmemodus auf dem Transportfeld ab.

—— Mormal

fes] v Mormal

Al Mischen
Ersetzen

= Wenn Sie hier »Normal« oder »Mischen« ausgewahlt
haben und aufnehmen, wo bereits Events vorhanden sind,
wird ein neues Audio-Event erzeugt, das die vorhandenen
Events Uberlappt.

Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen den Modi »Nor-
mal« und »Mischen« kein Unterschied — Unterschiede treten nur bei der
Aufnahme von MIDI-Material auf (siehe »Uberlappende Parts und die
Einstellung fir den linearen Aufnahmemodus« auf Seite 58).

= Wenn Sie hier »Ersetzen« ausgewahlt haben, werden
die vorliegenden Events (oder Teile dieser Events), die mit
den neu erzeugten Events tberlappen, entfernt.

Wenn Sie einen Bereich in der Mitte einer langeren Aufnahme aufneh-
men, wird das urspriingliche Event in zwei Events geteilt und in der Mitte
wird das neue Event eingefiigt.

i ——

Welches Event wird wiedergegeben?

Wenn zwei oder mehr Events einander {iberlappen, héren
Sie nur die Events (oder die Bereiche von Events), die Sie
auch sehen. Verdeckte Events oder Event-Bereiche wer-
den nicht wiedergegeben.

= Die Optionen »In den Vordergrund« und »In den Hinter-
grund« im Bearbeiten-Meni im Verschieben-Untermeni
(siehe »In den Vordergrund/In den Hintergrund« auf Seite
31) sowie die Funktion »In den Vordergrund« aus dem
Quick-Kontextmenii (siehe weiter unten) sind hilfreich
beim Arbeiten mit Uberlappenden Events.

Aufnehmen



Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-Modus

Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen, hiangt das Ergeb-
nis von der Einstellung fiir den Cycle-Aufnahmemodus im
Transportfeld ab:

Cycle-Aufnahmemodi auf dem Transportfeld

: )]
GO v Mix (MIDT)

Owerwrite (MIDL)

Keep Last %

Stacked
Stacked 2 (Mo Mute)

Auf dem Transportfeld kénnen Sie zwischen drei Modi wih-
len. Fur Audioaufnahmen im Cycle-Modus gilt Folgendes:

= Wenn der Modus »Keep Last« ausgewahlt ist, wird der
letzte vollstandige Take (der letzte vollstindig aufgenom-
mene Durchlauf) als Audio-Event beibehalten.

Sie kénnen problemlos einen vorhergehenden Take fiir die Wiedergabe
auswahlen.

Aufnehmen von MIDI-Material

Einstellen von MIDI Thru

Zum Arbeiten mit MIDI-Material sollte »MIDI-Thru aktiv« in
Cubase Al eingeschaltet und das MIDI-Instrument auf
»Local Off« eingestellt sein. So wird alles, was Sie wah-
rend der Aufnahme spielen, wieder an den fiir die Aufnah
mespur ausgewdhlten MIDI-Ausgang und -Kanal
zurtickgesendet.

1. Stellen Sie sicher, dass im Programmeinstellungen-Di-
alog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-Thru aktiv« ein-
geschaltet ist.

2. Schalten Sie den Aufnahmemodus fiir die Spur(en)
ein, auf die Sie aufnehmen méchten (mit Hilfe des Schal-
ters »Aufnahme aktivierenc).

Das eingehende MIDI-Signal wird nun wieder nach auBen geleitet, und
zwar fiir alle MIDI-Spuren, die in den Aufnahmemodus versetzt wurden.

Monitor-Schalter

\ J
misimoin @ =< w)
(@) (=] [=[ =]

Schalter »Aufnahme aktivieren«
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= Wenn Sie die MIDI-Thru-Funktion fiir eine MIDI-Spur
einschalten mdchten, ohne aufzunehmen, schalten Sie
einfach den Monitor-Schalter ein.

Dies ist niitzlich, wenn Sie z.B. verschiedene Klénge ausprobieren oder
ein VST-Instrument in Echtzeit spielen méchten, ohne das Gespielte auf-
zunehmen.

Einstellen von MIDI-Kanal, MIDI-Eingang und
MIDI-Ausgang

Einstellen des MIDI-Kanals am Instrument

Die meisten MIDI-Synthesizer konnen mehrere Signale auf
unterschiedlichen MIDI-Kanéalen gleichzeitig wiedergeben,
so dass verschiedene Sounds (Bass, Klavier usw.) von ei-
nem einzigen Instrument wiedergegeben werden kdnnen.
Einige Geréte (z.B. Klangerzeuger, die mit dem General-
MIDI-Standard kompatibel sind) empfangen immer auf al-
len 16 MIDI-Kanélen. Wenn Sie tber ein solches Instru-
ment verfiigen, miissen Sie am Instrument keine speziellen
Einstellungen vornehmen. Bei anderen Instrumenten miis-
sen Sie im Bedienfeld eine Reihe von »Parts«, »Timbres«
o.A. einstellen, damit diese auf unterschiedlichen MIDI-
Kanélen Daten empfangen. Weitere Informationen ent-
nehmen Sie bitte der Dokumentation zu lhrem Instrument.

Benennen von MIDI-Ports in Cubase Al

MIDI-Eingange und -Ausgénge werden oft mit langen und
umstandlichen Namen angezeigt. Wenn Sie méchten,
konnen Sie den MIDI-Anschlissen sinnvollere Namen zu-
weisen:

1. Wihlen Sie im Gerate-Menii den Befehl »Geréte kon-
figurieren...«.

2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste den Eintrag »MIDI-An-
schluss-Einstellungen« aus.

Die verfligbaren MIDI-Eingénge und -Ausgénge werden angezeigt. Wel-
ches Gerat Sie auswahlen miissen, hangt unter Windows von lhrem
System ab.

3. Wenn Sie den Namen eines MIDI-Anschlusses &ndern
mdchten, klicken Sie in der Spalte »Anzeigen als« auf den

Namen und geben einen neuen Namen ein.

Wenn Sie den Dialog geschlossen haben, wird der neue Name in den Ein-
blendmendis fiir MIDI-Eingangs- und MIDI-Ausgangs-Routing angezeigt.
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Einstellen des MIDI-Eingangs im Inspector

Die MIDI-Eingénge fiir Spuren werden im Inspector einge-
stellt (dem Bereich links von der Spurliste im Projekt-
Fenster):

1. Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie auf
den Schalter »Inspector anzeigen« in der Werkzeugzeile.

=t

2. Klicken Sie auf die gewiinschte(n) Spur(en) in der
Spurliste, um sie auszuwéhlen.

Wenn Sie mehrere Spuren auswihlen mochten, halten Sie beim Klicken
die [Umschalttaste] oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Im In-
spector werden alle Einstellungen fiir die erste ausgewahlte Spur ange-
zeigt (siehe »Der Inspector« auf Seite 17).

3. Klicken Sie auf den Namen der Spur im Inspector, um
die oberste Registerkarte zu &ffnen.

4, Offnen Sie das Eingangs-Routing-Einblendmenii und
wihlen Sie einen Eingang aus.

Im Einblendmenti sind alle verfligbaren MIDI-Eingénge aufgefiihrt. Wel-
che Optionen hier verfiigbar sind, hangt von der verwendeten Hardware
usw. ab.

Al MIC Inputs
Nicht verbunden

ngangs-Fouting

v All MIDI Inputs

YSL2020 Midi

= Wenn Sie die Option »All MIDI Inputs« auswéhlen, empféangt
die Spur MIDI-Daten tiber alle verfiigbaren MIDI-Eingange.

* Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und ei-
nen MIDI-Eingang auswahlen, gilt diese Auswabhl fiir alle MIDI-
Spuren.
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* Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und einen
MIDI-Eingang auswahlen, gilt diese Auswahl fiir alle ausge-
wihlten MIDI-Spuren.

= Wenn Sie einen MIDI-Eingang auswahlen und dabei die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, gilt diese Aus-
wahl fiir alle MIDI-Spuren derselben Ordnerspur (siehe »Ord-
nerspuren« auf Seite 19).

Einstellen des MIDI-Kanals und MIDI-Ausgangs

Die Einstellungen fir MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang be-
stimmen, wohin das aufgenommene MIDI-Material wah-
rend der Wiedergabe geleitet wird. Bei Cubase Al sind
diese Einstellungen auch fiir MIDI-Thru relevant. Kanal
und Ausgang kénnen in der Spurliste oder im Inspector
eingestellt werden. Im Folgenden werden die Einstellun-
gen fur den Inspector beschrieben, in der Spurliste ist der
Vorgang aber nahezu identisch.

1. Gehen Sie wie oben beschrieben vor, um die ge-
wiinschten Spuren auszuwéhlen und die Einstellungen im
Inspector anzuzeigen.

2. Offnen Sie das Ausgangs-Routing-Einblendmenii und
wihlen Sie einen Ausgang aus.

Im Einblendmenti sind alle verfiigbaren MIDI-Ausgénge aufgefiihrt. Die
Optionen sind von der verwendeten Hardware usw. abhéangig.

Micht verbunden

v ¥5L2020 Midi
SoundMax WM MIDT
Microsoft G5 Wavetable S Synth
Soundas WM MIDT (2)
SoundMas WDM MIDI (3)

s

Mysktic

* Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswihlen und dabei die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, gilt diese Auswahl fiir alle
MIDI-Spuren.

* Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswihlen und dabei die [Um-
schalttaste] gedriickt halten, gilt diese Auswabhl fiir alle ausge-
wiahlten MIDI-Spuren.

= Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswahlen und dabei die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, gilt diese Aus-
wahl fiir alle MIDI-Spuren derselben Ordnerspur (siehe »Ord-
nerspuren« auf Seite 19).
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3. Offnen Sie das Kanal-Einblendmenii und wihlen Sie
einen MIDI-Kanal fur die Spur aus.

= Wenn Sie fiir eine Spur die MIDI-Kanaleinstellung »Alle«
wihlen, werden alle MIDI-Events der Spur auf dem Kanal
gesendet, der im Event gespeichert ist.

Das MIDI-Signal wird also auf den Kanélen gesendet, die von Ihrer MIDI-
Eingangsquelle (dem MIDI-Instrument, das Sie wihrend der Aufnahme
spielen) verwendet werden.

Auswdhlen eines Sounds

Sie kénnen Sounds von Cubase Al aus auswihlen, indem
Sie das Programm anweisen, Programmwechsel- und
Bankauswahlbefehle an Ihr MIDI-Instrument zu senden.
Verwenden Sie dazu die Bank-Auswahl- und Patch-Aus-
wahl-Eingabefelder im Inspector oder in der Spurliste.

1 14
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Programmwechselbefehle ermdglichen den Zugriff auf
128 unterschiedliche Programme. Wenn lhr MIDI-Instru-
ment tiber mehr als 128 Programme verfligt, kénnen Sie
mit Hilfe von Bankauswahlbefehlen (die im Bank-Aus-
wahl-Wertefeld eingestellt werden) unterschiedliche
Banke mit jeweils 128 Programmen auswahlen.

= Bankauswahlbefehle werden von unterschiedlichen
MIDI-Instrumenten unterschiedlich verarbeitet. Dartiber
hinaus kénnen die Strukturen und die Anzahl der Bénke
variieren. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der
Dokumentation zu lhren MIDI-Instrument.
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Aufnehmen

Sie konnen MIDI-Material mit den beschriebenen Aufnah-
memethoden aufnehmen (siehe »Aufnahmeverfahren« auf
Seite 50). Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird im Pro-
jekt-Fenster automatisch ein Part erstellt, der MIDI-Events
enthilt.

Uberlappende Parts und die Einstellung fiir den linearen
Aufnahmemodus

In Bezug auf Uiberlappende Parts unterscheiden sich
MIDI-Spuren von Audiospuren:

= Es werden immer alle Events in den tberlappenden
Parts wiedergegeben.

Wenn Sie mehrere Parts an derselben Position aufnehmen (oder Parts
verschieben, so dass sie andere Parts liberlappen), werden alle Events
in allen Parts wiedergegeben, auch wenn einige Parts im Projekt-Fenster
durch andere Parts verdeckt werden.

Bei der Aufnahme von tiberlappenden Parts héngt das Er-
gebnis von der Einstellung fiir den linearen Aufnahmemo-
dus im Transportfeld ab:

= Wenn der Normal-Modus eingestellt ist, wird ein Overdub wie
auf einer Audiospur aufgenommen, d.h. wenn Sie an einer
Stelle aufnehmen, an der bereits etwas aufgenommen wurde,
wird ein neuer Part erzeugt, der den vorhandenen Part tiber-
lappt.

= Wenn der Mischen-Modus eingestellt ist, werden als Overdub
aufgenommene Events dem vorhandenen Part hinzugefiigt.

* Wenn der Ersetzen-Modus ausgewahlt ist, ersetzt die neue
Aufnahme die in dem aufgenommenen Bereich auf der Spur
vorliegenden Events.

Punch-In und Punch-Out auf MIDI-Spuren

Ein manueller bzw. automatischer Punch-In/-Out wird fiir
MIDI-Spuren genauso wie fiir Audiospuren ausgefiihrt und
eingestellt. Dabei gibt es jedoch folgende Besonderheit:

= Ein Punch-In/-Out bei Aufnahmen mit Pitchbend- oder
Controller-Daten (Modulationsrad, Haltepedal, Lautstérke
usw.) kann zu unerwiinschten Effekten fiihren (z.B. Noten-
hangern, anhaltendem Vibrato).

Verwenden Sie in diesem Fall im MIDI-Menii den Zuriicksetzen-Befehl
(siehe »Der Zuriicksetzen-Befehl« auf Seite 60).
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Automatische Quantisierung bei MIDI-Aufnahmen

Wenn Sie auf dem Transportfeld den Schalter »Auto Q«
einschalten, werden Noten wahrend der Aufnahme ent-
sprechend den aktuellen Quantisierungseinstellungen auto-
matisch quantisiert. Weitere Informationen dazu finden Sie
unter »Quantisierung« auf Seite 175.

Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus

Wenn Sie MIDI-Material im Cycle-Modus aufnehmen, ist
das Ergebnis von der Einstellung fiir den Cycle-Aufnah-
memodus auf dem Transportfeld abhéngig:

Cycle-Aufnahmemodus: Mix (MIDI)

Bei jedem vollstandigen Durchlauf wird Ihre Aufnahme zur
vorherigen Aufnahme in dem Part hinzugefiigt. Mit dieser
Funktion kdnnen Sie z.B. Rhythmusfiguren erzeugen.
Nehmen Sie z.B. einen HiHat-Part im ersten Durchlauf
auf, einen Bass-Drum-Part im zweiten Durchlauf usw.

Cycle-Aufnahmemodus: Overwrite (MIDI)

Sobald Sie eine MIDI-Note spielen (oder einen beliebigen
MIDI-Befehl senden), werden alle MIDI-Daten, die Sie in
vorherigen Durchlaufen aufgenommen haben, tiberschrie-
ben — ab diesem Punkt im Part. Ein Beispiel:

1. Sie starten die Aufnahme in einem Cycle mit acht
Takten.

2. Der erste Take (Durchlauf) war nicht gut genug — Sie
beginnen direkt mit einem neuen Durchlauf und tiber-
schreiben den ersten Take.

3. Nach der Aufnahme des zweiten Takes horen Sie sich
die Aufnahme an, ohne etwas zu spielen.
Sie stellen fest, dass die Aufnahme bis zu Takt 7 gelungen ist.

4. Warten Sie im nachsten Durchlauf bis zu Takt 7 und
beginnen Sie dann, etwas zu spielen.
Auf diese Weise (iberschreiben Sie nur die letzten beiden Takte.

5. Achten Sie darauf, mit dem Spielen aufzuhéren, bevor
ein neuer Cycle-Durchlauf beginnt — sonst tiberschreiben
Sie den gesamten Take.
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Cycle-Aufnahmemodus: Keep Last

Jeder vollstéandige Durchlauf ersetzt den zuvor aufgenom-
menen Durchlauf. Beachten Sie Folgendes:

= Der Cycle-Durchlauf muss vollstédndig sein — wenn Sie
die Aufnahme beenden oder auf den Stop-Schalter kli-
cken, bevor der Positionszeiger der rechten Locator er-
reicht, bleibt der zuvor aufgenommene Take erhalten.

= Wenn Sie wahrend eines Durchlaufs keine MIDI-Daten
spielen oder eingeben, geschieht nichts (d.h. der vorhan-
dene Take bleibt erhalten).

Aufnehmen verschiedener MIDI-Befehle

/N Sie kénnen mit Hilfe der MIDI-Filter genau festlegen,
welche Event-Arten aufgenommen werden sollen
(siehe »MIDI-Filter« auf Seite 61).

Noten

Wenn Sie beim Arbeiten mit MIDI-Material eine Taste auf
Ihrem Synthesizer oder einem anderen MIDI-Keyboard an-
schlagen und wieder loslassen, werden ein Note-On-Be-
fehl (Taste angeschlagen) und ein Note-Off-Befehl (Taste
losgelassen) gesendet. Der MIDI-Noten-Befehl enthélt
auBerdem Informationen (iber den verwendeten MIDI-Ka-
nal. Normalerweise wird diese Information durch die MIDI-
Kanaleinstellung der Spur tiberschrieben. Wenn Sie je-
doch fiir die Spur die MIDI-Kanaleinstellung »Alle« wéhlen,
wird der urspriingliche Kanal fiir die Wiedergabe der No-
ten verwendet.

Kontinuierliche Daten

Pitchbend, Aftertouch und Controller-Daten (z.B. Modula-
tionsrad, Haltepedal oder Lautstérke) werden im MIDI-
Standard als kontinuierliche Events bezeichnet (im Ge-
gensatz zu Events wie »Note On« oder »Note Off«). Wenn
Sie bei der Aufnahme am Tonhéhenrad (Pitchbend) Ihres
Synthesizers drehen, wird diese Verdnderung zusammen
mit dem Tastenanschlag (»Note On« und »Note Off«) auf-
gezeichnet, genauso wie Sie es erwarten. Die kontinuierli-
chen Daten kénnen allerdings auch in einem separaten
Arbeitsgang aufgenommen werden, nachdem die Noten
aufgezeichnet wurden (oder sogar vorher). Sie kénnen sie
auch unabhéngig von den Noten, auf die sie sich bezie-
hen, auf eigene Spuren aufnehmen.
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Angenommen Sie nehmen einen oder mehrere Bass-Parts
auf Spur 2 auf. Wenn Sie jetzt eine andere Spur, z.B. Spur
55, auf denselben Ausgang und MIDI-Kanal wie Spur 2
einstellen, kdnnen Sie auf diese Spur die Tonhdhenrad-
Einstellungen (Pitchbend) fiir die Bass-Parts aufnehmen.
Schalten Sie dazu einfach die Aufnahme ein und bewegen
Sie nur das Tonhohenrad wahrend der Aufnahme. Wenn
bei beiden Spuren die Einstellungen fiir Ausgang und
MIDI-Kanal gleich sind, klingt das Ergebnis so, als ob die
beiden Aufnahmen gleichzeitig erzeugt wurden.

Programmwechselbefehle

Wenn Sie Ihr Keyboard (oder eine andere Aufnahmequelle)
von einem Programm auf ein anderes umschalten, wird nor-
malerweise tiber MIDI mit dem Programm eine bestimmte
Zahl als Programmwechselbefehl gesendet. Dieser Pro-
grammwechselbefehl kann zusammen mit der Musik oder
spater auf eine andere Spur aufgenommen bzw. manuell im
Key- oder Listen-Editor eingegeben werden.

Systemexklusive Daten

Systemexklusive Daten (SysEx-Daten) sind spezielle MIDI-
Befehle zur Ubermittlung geratespezifischer Daten. Mit
SysEx-Daten kann eine Liste von Zahlen, die zur Einstellung
eines oder mehrerer Sounds in einem Synthesizer benétigt
werden, Ubermittelt werden. Weitere Informationen zur Dar-
stellung und Bearbeitung von SysEx-Daten finden Sie im
Kapitel »Arbeiten mit SysEx-Befehlen« auf Seite 228.

Der Zuriicksetzen-Befehl

Der Zuriicksetzen-Befehl im MIDI-Mentii sendet Note-Off-
Befehle und setzt Controller-Daten auf allen MIDI-Kanalen
zurlick. Dies ist erforderlich, wenn unerwiinschte Effekte
(z.B. Notenhénger oder anhaltendes Vibrato) auftreten.

= Cubase Al kann MIDI-Daten auch automatisch zuriick-
setzen, wenn die Wiedergabe gestoppt wird.

Sie konnen diese Option im Programmeinstellungen-Dialog auf der
MIDI-Seite ein- bzw. ausschalten.

* Im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite
befindet sich auch die Option »Am Ende der Aufnahme
Reset-Event einfligen«.

Dies ist eine sehr niitzliche Funktion fiir MIDI-Aufnahmen. Am Ende jedes
aufgenommenen Parts wird ein Reset-Event eingeftigt, das Controller-
Daten, z.B. Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modulation, Breath Control
usw. zuriicksetzt. Dies ist sinnvoll fiir Aufnahmen von MIDI-Parts, bei de-
nen nach Beenden der Aufnahme das Sustain-Pedal noch gehalten

wurde. Normalerweise wiirden in diesem Fall alle darauf folgenden Parts
mit Sustain gespielt, da der Befehl »Pedal losgelassen« nicht aufgenom-
men wurde. Dies kann verhindert werden, indem Sie die Option »Am
Ende der Aufnahme Reset-Event einfligen« einschalten.

Riickwirkende Aufnahme

Mit dieser Funktion kénnen Sie MIDI-Noten, die Sie im
Stop-Modus oder wahrend der Wiedergabe spielen, wie-
derherstellen und nachtraglich (>riickwirkend«) in einem
MIDI-Part speichern. Dies ist méglich, da Cubase Al ein-
gehende MIDI-Daten puffern kann, auch wenn die Auf-
nahme nicht gestartet wurde.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Aufnahme-Seite die Option »Ruickwirkende Aufnah-
me« ein.

Auf diese Weise wird die Puffer-Funktion fir die MIDI-Eingangsdaten
eingeschaltet und so die riickwirkende Aufnahme erméglicht.

2. Stellen Sie sicher, dass die Aufnahme fiir die MIDI-
Spur aktiviert ist.

3. Wenn Sie MIDI-Material gespielt haben und wieder-
herstellen mdchten (im Stop-Modus oder wihrend der
Wiedergabe), wihlen Sie im Transport-Menii den Befehl
»Riickwirkende Aufnahme« (oder verwenden Sie einen
Tastaturbefehl, standardmiBig [Umschalttaste]+[Num?*]).

Der Inhalt des MIDI-Puffers (d.h. das, was Sie gerade ge-
spielt haben) wird in einem MIDI-Part auf der Spur gespei-
chert, fur die die Aufnahme aktiviert war. Der Part wird an
der Position eingefiigt, an der sich der Positionszeiger be-
fand, als Sie mit dem Spielen begonnen haben — d.h.
wenn Sie die Wiedergabe »begleitet« haben, werden die
erzeugten Noten genau dort angeordnet, wo Sie sie im
Projekt gespielt haben.

= Mit dem Parameter »PuffergréBe fir riickwirkende Auf-
nahme« im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Auf-
nahme-Seite) legen Sie die Datenmenge fest, die auf
diese Weise wiederhergestellt werden kann.
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MIDI-Programmeinstellungen

Auch die folgenden Optionen und Einstellungen im Pro-
grammeinstellungen-Dialog wirken sich auf die Aufnahme
und Wiedergabe von MIDI-Material aus:

MIDI-Seite

= Langenanpassung

Mit dieser Funktion wird die Lange der Noten angepasst, so dass sich
immer ein kleiner Abstand zwischen dem Ende einer Note und dem Be-
ginn der darauf folgenden Note (derselben Tonhshe auf demselben
MIDI-Kanal) befindet. Dieser Wert wird in Ticks (120 Ticks entsprechen
einer 1/16-Note) eingestellt.

Aufnahme-Seite

= MIDI-Parts auf Taktgrenzen vergréBern

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden der Anfang und das Ende
der aufgenommenen MIDI-Parts automatisch bis zum nachsten Taktende
verldngert. Wenn Sie mit dem Zeitformat »Takte+Z&hlzeiten« arbeiten,
wird auf diese Weise die Bearbeitung (Verschieben, Kopieren, Wieder-
holen usw.) einfacher gestaltet.

= Aufnahme in MIDI-Editoren auf Solo schalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie einen Part zum Bearbeiten
in einem MIDI-Editor 6ffnen, wird der Schalter »Aufnahme aktiveren« fiir
diese Spur automatisch eingeschaltet. Solange dieser MIDI-Editor geoff-
net ist, ist der Schalter »Aufnahme aktivieren« fiir alle anderen MIDI-Spu-
ren ausgeschaltet. Dadurch wird es einfacher, MIDI-Daten in einem
bestimmten Part aufzunehmen, da die Aufnahme nicht auf einer anderen
Spur erfolgen kann.

= MIDI-Aufnahmebereich in ms

Wenn Sie mit einer Aufnahme am linken Locator beginnen, kénnen Sie
mit dieser Option sicherstellen, dass die Aufnahme wirklich alle gespiel-
ten Noten enthalt. Immer wieder passiert es, dass in einer ansonsten per-
fekten MIDI-Aufnahme die erste Note fehlt, weil Sie etwas zu friih mit
dem Spielen eingesetzt haben! Wenn Sie den Aufnahmebereich vergro-
Bern, nimmt Cubase Al auch die Events unmittelbar vor dem Beginn der
Aufnahme auf, so dass der Anfang nicht abgeschnitten wird.

Die anderen Optionen werden in der Dialog-Hilfe beschrie-
ben. Klicken Sie im Voreinstellungen-Dialog auf den Hilfe-
Schalter, um sie zu 6ffnen.

MIDI-Filter

[~ Aufnahme

- Thu

W Hote MW Hote

M Poly Pressure M Poly Pressure
W Controller W Controller

M Program/Patch M Program Change
W Aftertouch W Atettouch

M Fitchbend M Pitchbend
Sysex Sysex

- Kanéle - Contraller

ol
olo
ol o
ol o
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-
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Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter MIDI-
MIDI Filter bestimmte Optionen einschalten, werden die
entsprechenden MIDI-Befehle nicht aufgenommen und/
oder »weitergeleitet« (durch MIDI-Thru wieder nach auBen

geleitet).

Der Dialog ist in vier Bereiche aufgeteilt:

Bereich

Aufnahme

Thru

Kanile

Controller

Beschreibung

Schalten Sie die entsprechende Option ein, um zu verhin-
dern, dass diese Arten von MIDI-Befehlen aufgenommen
werden. Sie werden jedoch weitergeleitet und, wenn sie be-
reits aufgenommen sind, normal wiedergegeben.

Wihlen Sie eine Option aus, um zu verhindern, dass be-
stimmte Arten von MIDI-Befehlen weitergeleitet werden.
Diese werden jedoch aufgenommen und normal wiederge-
geben.

Wenn Sie einen der Kanal-Schalter auswihlen, werden tiber
diesen MIDI-Kanal keine MIDI-Befehle aufgenommen oder
weitergeleitet. Bereits aufgenommene MIDI-Befehle werden
jedoch normal wiedergegeben.

Wihlen Sie hier die MIDI-Controller-Daten aus, die Sie nicht
aufnehmen oder weiterleiten méchten.

Wihlen Sie im Eingabefeld oben im Bereich die Controller-
Art aus, die Sie herausfiltern méchten, und klicken Sie auf
den Einfligen-Schalter. Die Controller-Art wird in der Liste
unten angezeigt.

Um eine Controller-Art aus der Liste zu I6schen (und so das
Aufnehmen und Weiterleiten zu erméglichen), wahlen Sie sie
in der Liste aus und klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Aufnehmen



Optionen und Einstellungen

Programmeinstellungen fiir die Aufnahme auf
der Transport-Seite

Einige Optionen auf der Transport-Seite im Programmein-
stellungen-Dialog sind fur Aufnahmen relevant. Stellen Sie
diese lhrer Arbeitsweise entsprechend ein:

Punch-In bei Stop deaktivieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird Punch-In auf
dem Transportfeld automatisch ausgeschaltet, wenn Sie
auf den Stop-Schalter klicken.

Nach automatischem Punch-Out anhalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Wieder-
gabe nach einem automatischen Punch-Out angehalten
(wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht
und Punch-Out im Transportfeld eingeschaltet ist). Wenn
der Wert fiir den Nachlauf (Postroll) im Transportfeld nicht
auf null eingestellt ist, wird die Wiedergabe fiir die Dauer
des eingestellten Werts fortgesetzt (siehe unten).

Preroll und Postroll
Preroll-Wertefeld und
Ein/Aus-Schalter

Postroll-Wertefeld und
Ein/Aus-Schalter

Die Eingabefelder fiir Preroll (Vorlauf) und Postroll (Nach-
lauf), die sich auf dem Transportfeld unterhalb der Positi-
onsfelder flir den rechten bzw. linken Locator befinden,
haben folgende Funktionen:

= Wenn Sie einen Preroll-Wert eingeben, lauft Cubase Al
beim Starten der Wiedergabe automatisch ein kurzes
Stick zurtick.

Dies geschieht bei jedem Start der Wiedergabe, ist jedoch besonders
wichtig, wenn Sie vom linken Locator aus aufnehmen (Punch-In im
Transportfeld eingeschaltet), siehe unten.

= Wenn Sie einen Postroll-Wert eingeben, lauft die Wie-
dergabe in Cubase Al nach dem automatischen Punch-
Out etwas weiter, bevor sie angehalten wird.

Dies ist nur relevant, wenn Punch-Out im Transportfeld aktiviert ist und
im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option
»Nach automatischem Punch-Out anhalten« eingeschaltet ist.
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= Sie kénnen die Funktionen »Preroll« und »Postroll« ein-
bzw. ausschalten, indem Sie auf den entsprechenden
Schalter auf dem Transportfeld klicken (neben den Wer-
ten fir Pre- bzw. Postroll) oder die Befehle »Pre-Roll ver-
wenden« bzw. »Post-Roll verwenden« im Transport-Menii
wiéhlen.

Ein Beispiel:

1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die
Aufnahme beginnen bzw. enden soll.

2. Schalten Sie Punch-In und Punch-Out auf dem Trans-
portfeld ein.

3. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Transport-Seite die Option »Nach automatischem
Punch-Out anhalten« ein.

4. Geben Sie im Preroll- und Postroll-Feld auf dem
Transportfeld die gewtinschten Werte ein.

5. Schalten Sie die Pre- und Postroll-Schalter auf dem
Transportfeld ein, so dass sie aufleuchten.

6. Starten Sie die Aufnahme.

Der Positionszeiger wird entsprechend dem eingegebenen Preroll-Wert
nach links verschoben und die Wiedergabe beginnt. Wenn der Positi-
onszeiger den linken Locator erreicht, wird die Aufnahme automatisch
eingeschaltet. Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht,
wird die Aufnahme unterbrochen, die Wiedergabe lauft jedoch noch um
den eingegebenen Postroll-Wert weiter.

Verwenden des Metronoms

Der Metronom-Click kann als Referenz fiir das Timing ver-
wendet werden. Die beiden Parameter, die das Timing des
Metronoms bestimmen, sind Tempo und Taktart. Diese
werden im Tempospur-Fenster eingestellt (siehe »Bearbei-
ten der Tempokurve« auf Seite 235).

Sie kénnen das Metronom verwenden, um einen Click
wiahrend der Aufnahme und/oder der Wiedergabe zu er-
zeugen oder fiir einen Vorzihler (Precount), der zu héren
ist, wenn Sie die Aufnahme aus dem Stop-Modus heraus
starten. Sie kdnnen den Metronom-Click und den Vorzih-
ler separat einstellen:

= Wenn Sie das Metronom einschalten mdchten, klicken
Sie auf den Click-Schalter auf dem Transportfeld.

Sie kénnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Metronom
ein« einschalten oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden
(standardmaBig [C]).

Aufnehmen



= Wenn Sie den Vorzihler einschalten méchten, klicken
Sie auf den entsprechenden Schalter auf dem Transport-
feld.

Sie kénnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Vorzéhler
ein« einschalten oder einen Tastaturbefehl fir diese Funktion einrichten.

Metronom-
Click ein/aus

CLICK [alg]

a—Vorzdhler ein/aus
44
120.000

—

TEMPO s

SHHE INT.

Metronomeinstellungen

Wahlen Sie im Transport-Menti die Option »Metronomein-
stellungen...«.

Metronomeinstellungen ]

MIDI-Click

MIDI-Click aktivieren
MIDI-Port { Kanal

( Metronomoptionen L

Metronom bei Aufiiahime:
Metronam bei Wiedergabe

W CickMotenlangs

“arz8ler-Optiorer:
R - ) \

O Taktart von Aunahmebeginn

#udio-Click
AudioClick aktivieren

Click-Lautstérke

@ Taktart von Positionszeiger

® Tosnvenden|
Hilfe

Das Metronom kann entweder einen Audio-Click tiber die
Audio-Hardware wiedergeben, MIDI-Daten an ein ange-
schlossenes MIDI-Instrument senden und den Click von
diesem Instrument wiedergeben lassen oder beides.

In diesem Dialog finden Sie die folgenden Metronomein-
stellungen:

Metronom-
optionen

Beschreibung

Metronom bei  Hier kdnnen Sie festlegen, ob das Metronom bei der

Aufnahme/ Wiedergabe, der Aufnahme oder bei beidem zu héren

Wiedergabe sein soll (wenn der Click-Schalter auf dem Transportfeld
eingeschaltet ist).

Click-Noten- Wenn Sie diese Option einschalten, wird rechts daneben

lange ein Feld angezeigt, in dem Sie den »Rhythmus« des Me-

tronoms festlegen kénnen. Normalerweise gibt das Me-
tronom einen Click pro Zahlzeit wieder, wenn Sie hier
jedoch z.B. einen Wert von »1/8« einstellen, erhalten Sie
Achtelnoten — zwei Clicks pro Zzhlzeit. Sie konnen auch
ungewdhnliche Metronom-Rhythmen wie z.B. Triolen
festlegen.
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Vorzahler-
Optionen

Vorzéhler
(Takte)

Taktart von Auf-
nahmebeginn

Taktart von
Positionszeiger

Beschreibung

Hier legen Sie fest, wie viele Takte vor dem Beginn der
Aufnahme vorgezahlt wird (wenn der Vorzéhler auf dem
Transportfeld eingeschaltet ist).

Wenn diese Option eingeschaltet ist, verwendet der Vor-
zdhler automatisch die Taktart und das Tempo von der
Position, an der die Aufnahme gestartet wurde.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, richtet sich der
Vorzéhler nach der Taktvorgabe der Tempospur. Dariiber
hinaus werden jegliche Tempo&nderungen der Tempo-
spur wihrend des Vorzihlers angewandt.

Taktart Wenn diese Option eingeschaltet ist, konnen Sie eine

verwenden Taktart fir den Vorzahler festlegen. In diesem Modus be-
einflussen die Tempoanderungen in der Tempospur den
Vorzahler nicht.

MIDI-Click Beschreibung

MIDI-Click Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber MIDI

aktivieren wiedergegeben werden soll.

MIDI-Port/Kanal

Hi Note/
Anschlagstarke

Lo Note/
Anschlagstarke

Wiahlen Sie hier einen MIDI-Port und -Kanal fiir den
Metronom-Click aus.

Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-
starke fiir die »Hi Note« (die erste Zahlzeit in einem Takt)
festlegen.

Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-
stérke fiir die »Lo Note« (die anderen Zihlzeiten).

Audio-Click

Audio-Click
aktivieren

Beschreibung

Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber Audio-
Hardware wiedergegeben werden soll.
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Wiederherstellen von
Audioaufnahmen nach einem
Systemabsturz

Normalerweise gehen bei einem Computerabsturz alle
Anderungen, die Sie seit dem letzten Speichern an einem
Projekt vorgenommen haben, verloren. Oft ist es nicht
maoglich, lhre Arbeit schnell und unkompliziert wiederher-
zustellen.

Wenn Cubase Al wihrend einer Aufnahme abstiirzt (z.B.
aufgrund eines Stromausfalls oder durch ein anderes
Missgeschick), sind alle Audiodateien, die Sie bis zu die-
sem Zeitpunkt aufgenommen hatten, noch verfiigbar, und
zwar mit dem gesamten Material vom Beginn der Auf-
nahme an bis zum pl&tzlichen Systemabsturz.

Wenn lhnen wahrend der Aufnahme der Computer ab-
stiirzt, starten Sie einfach das System neu und &ffnen Sie
den Aufnahmeordner fiir das Projekt (standardmaBig der
Audio-Ordner innerhalb des Projektordners). Darin sollten
alle Dateien enthalten sein, die Sie zum Zeitpunkt des Ab-
sturzes aufgenommen haben.

A Bitte beachten Sie, dass diese Funktion keine um-
fassende Garantie seitens Steinberg fuir die Wieder-
herstellbarkeit von Audioaufnahmen nach
Systemabstiirzen darstellt. Zwar wurde das Pro-
gramm intern dahingehend verbessert, dass Audio-
aufnahmen wiederhergestellt werden kénnen, es ist
jedoch bei einem Systemabsturz, Stromausfall usw.
immer mdglich, dass andere Komponenten des Sys-
tems beeintréchtigt wurden und so das Speichern
bzw. Wiederherstellen von Dateien unméglich wird.

/N Warnung: Bitte versuchen Sie nicht, eine solche Si-
tuation aktiv herbeizufiihren, um diese neue Funktion
zu testen. Obwohl die internen Prozesse des Pro-
gramms fiir den Umgang mit solchen Situationen
angepasst wurden, kann Steinberg nicht dafir ga-
rantieren, dass dabei nicht andere Komponenten des
Systems in Mitleidenschaft gezogen werden.
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Erstellen von Fades

In Cubase Al gibt es zwei Mdglichkeiten, Fade-Ins und
Fade-Outs in Audio-Events zu erstellen (d.h. Audiomaterial
ein- bzw. auszublenden): mit den blauen Dreiecken (siehe
unten) und mit dem Effekte-Untermenii (siehe »Erstellen
von Fades mit dem Effekte-Untermenti« auf Seite 67).

Erstellen von Fades mit den blauen Dreiecken

Wenn Sie ein Audio-Event auswihlen, werden in der obe-
ren linken und rechten Ecke blaue Dreiecke angezeigt. Sie
kénnen Audiomaterial ein- bzw. ausblenden, indem Sie
diese Dreiecke verschieben.

Erzeugen eines Fade-Ins. Das Fade-In wird automatisch in der Wellen-
formdarstellung des Events angezeigt, so dass Sie die Veranderungen
beobachten kénnen.

Diese Fades werden nicht direkt auf den Audio-Clip ange-
wendet, sondern in Echtzeit wahrend der Wiedergabe be-
rechnet, d.h. verschiedene Events, die auf denselben
Audio-Clip verweisen, kénnen tiber unterschiedliche Fade-
Kurven verfiigen. Wenn Sie viele Fades auf diese Weise
erstellen, kann sehr viel Rechenleistung benotigt werden.

= Wenn Sie mehrere Events auswihlen und an den Drei-
ecken eines Events ziehen, wird dieses Fade auf alle aus-
gewahlten Events angewendet.

= Sie kénnen das ein- bzw. ausgeblendete Audiomaterial
in den Fade-Editoren bearbeiten (siehe »Die Fade-Edito-
ren« auf Seite 68).

Doppelklicken Sie auf den Bereich oberhalb der Fade-Kurve, um den
entsprechenden Fade-Editor zu &ffnen. Sie kénnen auch ein Event aus-
wiahlen und im Audio-Meni den Befehl »Fade-Editoren 6ffnen« wahlen.
(Wenn das ausgewdhlte Event sowohl iiber eine Fade-In- als auch eine
Fade-Out-Kurve verfiigt, werden zwei Dialoge gedffnet.)

Wenn Sie die Wellenformdarstellung im Fade-Editor anpassen, wird
diese Einstellung auch dann beibehalten, wenn Sie die Fade-Lange
nachtréglich andern.

66

= Sie konnen den Fade-Bereich jederzeit verlangern bzw.
verkiirzen, indem Sie an den Dreiecken ziehen.

Sie konnen diesen Vorgang auch durchfiihren, ohne das Event auszu-
wiahlen, d.h. ohne dass die Dreiecke im Event angezeigt werden. Bewe-
gen Sie den Mauszeiger tber die Fade-Kurve, bis er zu einem Doppelpfeil
wird, klicken Sie und ziehen Sie die Maus an die gewiinschte Position.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Lautstérkekurven im
Event immer anzeigen« eingeschaltet ist, werden die
Fade-Kurven in allen Events angezeigt, unabhangig da-
von, ob die Events ausgewabhlt sind oder nicht.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden die Fade-Kurven nur in
den ausgewahlten Events angezeigt.

Erzeugen und Anpassen von Fades mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug

A & X7 AR

Sie kdnnen Fades auch mit dem Auswahlbereich-Werk-
zeug erzeugen und bearbeiten. Gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Wihlen Sie einen Bereich des Audio-Events mit dem
Auswabhlbereich-Werkzeug aus.
Das Ergebnis hangt von Ihrer Auswahl ab:

= Wenn Sie einen Bereich am Anfang des Events auswahlen,
wird ein Fade-In innerhalb dieses Bereichs erzeugt.

= Wenn Sie einen Bereich des Events, der das Event-Ende be-
inhaltet, auswahlen, wird ein Fade-Out in diesem Bereich er-
zeugt.

= Wenn Sie einen Bereich in der Mitte des Events auswihlen,
der weder den Anfang noch das Ende beinhaltet, werden ein
Fade-In und ein Fade-Out auBerhalb des ausgewahlten Be-
reichs erzeugt, d.h. das Fade-In beinhaltet den Bereich vom
Event-Anfang bis zum Anfang des Auswahlbereichs und das
Fade-Out den Bereich vom Ende des Auswahlbereichs bis
zum Event-Ende.

2. Wihlen Sie im Audio-Meni »Fade-Langen wie Aus-
wahlbereich«.

Die Fade-Bereiche werden entsprechend der Lénge des Auswahlbe-
reichs eingerichtet.

/N Sie kénnen mehrere Audio-Events auf unterschiedli-
chen Spuren mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
auswéhlen und das Fade gleichzeitig auf alle ausge-
wahlten Events anwenden.

Fades und Crossfades



Das blaue Viereck zum Einstellen der Lautstdrke

Bei ausgewahlten Audio-Events wird oben in der Mitte ein
blaues Viereck angezeigt, mit dem Sie die Lautstérke ei-
nes Events direkt im Projekt-Fenster einstellen kdnnen. Es
steht im direkten Zusammenhang mit der Lautstérkeein-
stellung in der Infozeile, d.h. beim Ziehen am blauen Vier-
eck wird der Wert in der Infozeile ebenfalls geandert.

Ziehen Sie das blaue Viereck nach
oben oder unten, um die Lautstirke
des Events zu verandern.

Die Lautstérkeénderung
wird numerisch in der
Infozeile angezeigt.

Die Wellenformdarstellung des Events
spiegelt die Lautstarkednderung wider.

Entfernen von Fades
Sie kdnnen Fades folgendermaBen I6schen:

= Waihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-
Menl den Befehl »Fades entfernenc.

= Ziehen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im Pro-
jekt-Fenster ein Auswahlrechteck auf, das die Fades und

Crossfades umfasst, die Sie entfernen méchten und wih-
len Sie im Audio-Meni den Befehl »Fades entfernenc.

Erstellen von Fades mit dem Effekte-
Untermenii

Wenn Sie ein Audio-Event oder einen Bereich in einem
Audio-Event (mit Hilfe des Auswahlbereich-Werkzeugs)
ausgewdhlt haben, kénnen Sie ein Fade-In bzw. Fade-Out
erstellen, indem Sie im Audio-Menii aus dem Effekte-Un-
termeni den Befehl »Fade-In« bzw. »Fade-Out« wahlen.
Mit diesen Befehlen wird der entsprechende Fade-Editor
geodffnet, in dem Sie eine Fade-Kurve festlegen kdnnen.

/\ Die Lange des Fades héngt von der GroBe des Aus-
wahlbereichs ab, d.h. Sie legen die Fade-Lange be-
reits vor dem Offnen des Fade-Editors fest.
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/\  Sie kénnen mehrere Events auswihlen und diesel-
ben Fades gleichzeitig auf alle ausgewahlten Events
anwenden.

Auf diese Weise erstellte Fades werden auf den eigentli-
chen Audio-Clip angewendet, nicht auf das Event. Beach-
ten Sie Folgendes:

= Wenn Sie spater neue Events erzeugen, die auf denselben
Clip verweisen, werden diesen automatisch dieselben Fades
hinzugeflgt.

Wenn andere Events auf denselben Audio-Clip verwei-
sen, werden Sie gefragt, ob Sie den Effekt auf alle Events
anwenden méchten oder ob eine eigenstandige, neue
Version des Audio-Clips fiir das ausgewahlte Event er-
stellt werden soll.

= Wenn Sie auf den Weiter-Schalter klicken, wird der Vorgang
auf alle Events angewendet, die auf den Audio-Clip verweisen.

= Wenn Sie auf den Schalter »Neue Version« klicken, wird eine
separate, neue Version des Audio-Clips fiir das ausgewéhlte
Event erzeugt.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen«
einschalten, werden alle Bearbeitungsschritte, die Sie danach
liber das Effekte-Untermenti vornehmen, entsprechend der
eingestellten Option (»Weiter« oder »Neue Version«) ange-
wendet.

/N Sie kénnen diese Einstellung jederzeit im Programm-
einstellungen-Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—
Audio«) im Einblendmenii »Wenn Effekte mehrfach
verwendete Clips betreffen« dndern.
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Die Fade-Editoren

Die Fade-Editoren werden angezeigt, wenn Sie einen vor-
handenen Fade-Bereich bearbeiten oder im Audio-Menti
aus dem Effekte-Untermenii den Befehl »Fade-In« bzw.
»Fade-Out« wahlen. Die folgende Abbildung zeigt den
Fade-In-Editor. Die Optionen und Befehle im Fade-Out-
Editor sind dieselben.

(' Fade-In: audio 1

|@E Kurvenart

W Linge anwendsn
Fresets

Alz Standard

] [ Abbrechen ] [ Uberehmen ]
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AU
|
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= Wenn Sie einen Fade-Editor 6ffnen, wenn mehrere
Events ausgewahlt sind, kdnnen Sie die Fade-Kurve fiir
alle ausgewahlten Events gleichzeitig bearbeiten.

Dies ist sinnvoll, wenn Sie dasselbe Fade-In auf mehrere Events anwen-
den mdchten.

Kurvenart

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve
aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflachten Kur-
vensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen Segmen-
ten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Fade-Kurve angezeigt. Die Wellen-
form, die durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau
dargestellt und die aktuelle Wellenform hellgrau.

Sie kénnen Punkte hinzuftigen, indem Sie auf die Kurve
klicken, und die Form der Kurve verdndern, indem Sie be-
stehende Punkte an eine neue Position ziehen. Wenn Sie
einen Kurvenpunkt I16schen méchten, ziehen Sie ihn aus
der Anzeige heraus.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter kénnen Sie auf schnellem Wege
auf geldufige Kurvenformen zugreifen.
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Wiederherstellen-Schalter

[l
Der Wiederherstellen-Schalter (rechts oberhalb der Kur-
venanzeige) ist nur verfiigbar, wenn Sie die Fades durch
Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben. Wenn
Sie auf diesen Schalter klicken, werden alle Anderungen,

die Sie seit dem Offnen des Dialogs vorgenommen ha-
ben, riickgangig gemacht.

Der Schalter »Als Standard«

Dieser Schalter ist nur verfugbar, wenn Sie die Fades
durch Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben. Kili-
cken Sie auf »Als Standard«, um die aktuellen Einstellun-
gen als Standard-Fade zu speichern. Diese Form wird
jedes Mal verwendet, wenn Sie neue Fades erzeugen.

Feld fiir Fade-Lénge

Das Lange-Feld ist nur verfiigbar, wenn Sie die Fades
durch Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben.
Hier kénnen Sie die Lange des Fades als Zahlenwert ein-
geben. Das Format der hier dargestellten Werte wird
durch die Einstellung der Zeitanzeige auf dem Transport-
feld bestimmt.

Wenn Sie »Lénge anwenden« einschalten, wird der Wert
aus dem Lénge-Feld angewandt, wenn Sie auf »OK« oder
»Ubernehmenc« klicken.

Wenn Sie das aktuelle Fade als Standard-Fade speichern
(siehe oben), so wird der Wert aus dem Lénge-Feld als
Standardeinstellung tibernommen.

Presets-Einblendmenii

Wenn Sie eine Fade-In- oder Fade-Out-Kurve festgelegt
haben, die Sie spater auf andere Events oder Clips an-
wenden méchten, kdnnen Sie sie als Preset speichern, in-
dem Sie auf den Speichern-Schalter klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden moéch-
ten, wiahlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen und geben einen
neuen Namen ein.
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= Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mochten,
wahlen Sie es im Einblendmentii aus und klicken Sie auf
»Entfernenc.

/N Gespeicherte Presets fiir Fade-Ins werden nur im
Fade-In-Editor angezeigt und Presets fiir Fade-Outs
nur im Fade-Out-Editor.

Vorschau, Ubernehmen und Ausfiihren

Je nachdem, ob Sie die Fades durch Ziehen an den
blauen Dreiecken oder Uber das Effekte-Unterment er-
zeugt haben, werden unten im Dialog unterschiedliche
Schalter angezeigt.

[ QK ] [ Abbrechen ] [ (bemehmen ]

Die Schalter im Fade-Dialog, dessen Fade mit
Hilfe der blauen Dreiecke erzeugt wurde.

Warschau ][ Ausfidhren l[ Abbrechen

Die Schalter im Fade-Dialog, dessen Fade
Uber das Effekte-Unterment erzeugt wurde.

Wenn Sie den Dialog durch Doppelklicken oberhalb der
Fade-Kurve gedffnet haben, werden folgende Schalter
angezeigt:

Schalter Funktion

OK Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die festge-
legte Fade-Kurve auf das Event angewendet und der Di-
alog wird geschlossen.

Abbrechen Mit diesem Schalter kénnen Sie den Dialog schlieBen,
ohne dass die Anderungen libernommen werden.

Ubernehmen Mit diesem Schalter kénnen Sie die Fade-Kurve, die Sie

(mit Hilfe der Kurvenpunkte) festgelegt haben, auf das
Event anwenden, ohne den Dialog zu schlieBen.

Wenn Sie den Dialog liber das Effekte-Untermenti geoff-
net haben, werden folgende Schalter angezeigt:

Schalter Funktion

Mit diesem Schalter kénnen Sie den Fade-Bereich wie-
dergeben. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie er-
neut auf den Schalter klicken (wéhrend der Wiedergabe
wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt).

Vorschau

Ausfiihren Mit diesem Schalter kénnen Sie die festgelegte Fade-
Kurve auf das Event anwenden und den Dialog schlie-

Ben.

Abbrechen Mit diesem Schalter kénnen Sie den Dialog schlieBen,

ohne die Fade-Kurve anzuwenden.
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Erstellen von Crossfades

Wenn sich Audiomaterial auf einer Spur tiberlappt, kén-
nen Sie einen Crossfade erzeugen, um sanfte Ubergzinge
oder Spezialeffekte zu erzielen. Sie erzeugen einen Cross-
fade, indem Sie zwei aufeinander folgende Audio-Events
auswahlen und im Audio-Ment den Crossfade-Befehl
wihlen (oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwen-
den, standardmaBig [X]). Das Ergebnis hangt davon ab,
ob sich die beiden Events oder nur ihre Audio-Clips tiber-
lappen:

= Wenn die Events sich tiberlappen, wird im Uberlap-
pungsbereich ein Crossfade erstellt.

Der Crossfade hat standardméBig eine lineare, symmetrische Form, die
Sie spéter &ndern kdnnen (siehe unten).

| audio 1

Uberlappungsbereich }

[Buddio 1

= Wenn die Events selbst sich nicht tiberlappen, sie je-
doch direkt nebeneinander liegen (d.h. wenn das Ende ei-
nes Events direkt an den Anfang des anderen Events
grenzt), kann ein Crossfade erzeugt werden, vorausge-
setzt dass die dazugehérigen Audio-Clips tiberlappen. In
diesem Fall wird die GréBe der beiden Events so verén-
dert, dass sie Uberlappen, und es wird ein Crossfade mit
Standardlédnge und -form erzeugt.

Die Standardlange und -form des Crossfades legen Sie im Crossfade-
Dialog fest (siehe »Der Crossfade-Dialog« auf Seite 71).

Fades und Crossfades



Ein Beispiel:

Audio-Events

Bt i b
Ifax |
= ~——— Audio-Clips

bkl Bkl b L b Rkl
LASUEE RS gL ann L n s it

lrae 2

Die Events lberlappen sich nicht, aber die dazugehérigen Clips, d.h.
die GroBe der Events kann so verandert werden, dass sie sich tiberlap-
pen. Ein Uberlappungsbereich ist Voraussetzung dafiir, dass ein Cross-
fade erzeugt werden kann.

Wenn Sie den Crossfade-Befehl wihlen, wird die Lénge der Events so
verdndert, dass sie sich lberlappen, und im Uberlappungsbereich wird
ein Crossfade erzeugt.

= Wenn die beiden Events sich nicht tiberlappen und
durch das Verdndern ihrer GréBe keine Uberlappung er-
reicht werden kann, kann kein Crossfade erzeugt werden.

= Wenn Sie einen Crossfade erzeugt haben, kénnen Sie
ihn bearbeiten, indem Sie eines oder beide der tberlap-
penden Events auswahlen und im Audio-Meni erneut den
Crossfade-Befehl wihlen (oder indem Sie im Uberlap-
pungsbereich doppelklicken).

Dadurch wird der Crossfade-Dialog geéffnet (siehe unten).

Entfernen von Crossfades

Sie kdnnen Crossfades folgendermaBen entfernen:

1. Wibhlen Sie die Events aus und wiéhlen Sie im Audio-
Meni den Befehl »Fades entfernen«.

2. Wahlen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im
Projekt-Fenster den Bereich aus, der die Fades und
Crossfades beinhaltet, die Sie entfernen moéchten und
wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Fades entfernen«.

= Sie kdnnen ein Crossfade auch entfernen, indem Sie
darauf klicken und es im Projekt-Fenster aus der Spur hin-
aus ziehen.
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Der Crossfade-Dialog

(‘ Crossfade: audio 1 -> audio 2

Fade-In

Ol [ 0.000 =
o 0.000 =

_mm
Der Crossfade-Dialog enthélt separate (aber identische)
Einstellungen fir die Fade-In- und die Fade-Out-Kurve im

Crossfade auf der linken Seite sowie globale Einstellun-
gen auf der rechten Seite.

Kurvenanzeigen fiir Fade-In und Fade-Out

In den Anzeigen wird die Form der Fade-In- bzw. Fade-
Out-Kurve grafisch dargestellt. Sie kénnen Punkte hinzu-
fgen, indem Sie auf die Kurve klicken, und die Form der
Kurve verdndern, indem Sie bestehende Punkte an eine
neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kurvenpunkt [6-
schen mdchten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Kurvenart-Schalter

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve
aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflachten Kur-
vensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen Segmen-
ten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter kénnen Sie auf schnellem Wege
auf geldufige Kurvenformen zugreifen.

»Konst. Amplit« und »Konst. Leistung«

= Wenn Sie die Option »Konst. Amplit.« einschalten, wer-
den die Fade-Kurven angepasst, so dass die Summe der
Amplituden der Fade-In- und Fade-Out-Kurve im Cross-
fade gleich bleibt. Dies ist oft bei kurzen Crossfades sinn-
voll.
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Schlieben

= Wenn Sie die Option »Konst. Leistung« einschalten,
werden die Fade-Kurven so angepasst, dass die Leistung
des Crossfades im gesamten Crossfade-Bereich kon-
stant bleibt.

/N Kurven mit konstanter Leistung haben nur einen Kur-
venpunkt, der bearbeitet werden kann. Wenn diese
Option eingeschaltet ist, stehen Ihnen die Kurvenart-
Schalter und die Presets nicht zur Verfligung.

Die Wiedergabe-Schalter

= Mit den Wiedergabe-Schaltern fiir »Fade-Out« und
»Fade-In« (rechts neben den Kurvenanzeigen fiir Fade-
QOut und Fade-In) kénnen Sie das Fade-Out bzw. das
Fade-In separat anhoren, ohne Crossfade.

= Mit dem Crossfade-Wiedergabeschalter im selben Be-
reich kénnen Sie den gesamten Crossfade wiedergeben.

Sie kénnen auch die Schalter auf dem Transportfeld ver-
wenden, um die beiden Audio-Events im Crossfade wie-
derzugeben. So héren Sie jedoch auch alle anderen nicht
stummgeschalteten Audio-Events auf den anderen Spuren.

Pre-roll und Post-roll

Wenn Sie die Wiedergabe-Schalter zum Anhéren des Ma-
terials verwenden, kénnen Sie auch die Pre- und Post-Roll-
Funktionen (unterhalb der Wiedergabe-Schalter) einschal-
ten. Mit Pre-Roll kdnnen Sie die Wiedergabe vor dem
Fade-Bereich beginnen und mit Post-Roll hinter dem Fade-
Bereich enden lassen. So kénnen Sie das Fade im Kontext
anhoren.

Fades und Crossfades



= Sie konnen den gewtlinschten Pre- und Post-Roll-Wert
in den Eingabefeldern eingeben (in Sekunden und Millise-
kunden).

= Klicken Sie zum Einschalten von Pre- bzw. Post-Roll auf
den entsprechenden Schalter. Wenn Sie die Funktion
wieder ausschalten méchten, klicken Sie erneut auf den
Schalter.

Anpassen der Lange des Crossfades

Sie kénnen die Lange des Crossfade-Bereichs liber das
Lange-Eingabefeld einstellen. Dabei wird die Crossfade-
Lange wenn moglich symmetrisch angepasst, indem
beide Seiten verschoben werden (d.h. Cubase Al ver-
sucht, den Crossfade zu »zentrierenc).

/N Damit die Lange eines Crossfades auf diese Weise
angepasst werden kann, muss es moglich sein, die
Lange des entsprechenden Events zu veréndern.
Wenn z.B. das linke Event eines Crossfade-Paares
den dazugehdrigen Audio-Clip bereits bis zum Ende
wiedergibt, kann sein Endpunkt nicht weiter nach
rechts verschoben werden.

Presets

Wenn Sie einen Crossfade festgelegt haben, den Sie
spater auf andere Events anwenden méchten, kénnen Sie
ihn als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-
Schalter (das Disketten-Symbol) klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méch-
ten, wahlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen und geben Sie
einen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mochten,
wahlen Sie es im Einblendmentii aus und klicken Sie auf
den Léschen-Schalter (das Papierkorb-Symbol).

Standard-Schalter

Wenn Sie auf den Schalter »Als Standard« klicken, wer-
den die aktuellen Einstellungen als Standard-Crossfade
gespeichert. Diese Einstellungen werden zum Erzeugen
neuer Crossfades verwendet.
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= Die Langeneinstellung des Crossfades ist in den Stan-
dardeinstellungen enthalten. Sie wird jedoch nur dann an-
gewendet, wenn die Events, fir die ein Crossfade erzeugt
werden soll, sich nicht tberlappen — wenn die Events
tiberlappen, wird der Crossfade im Uberlappungsbereich
erstellt (siehe »Erstellen von Crossfades« auf Seite 69).

Mit dem Standard-Schalter kénnen Sie die als Standard
gespeicherten Kurven und Einstellungen in den Cross-
fade-Dialog einfligen.

Auto-Fades und Crossfades

Cubase Al beinhaltet eine Auto-Fade-Funktion, die so-
wohl global, d.h. fiir das gesamte Projekt, als auch fiir ein-
zelne Audiospuren festgelegt werden kann. Mit Hilfe der
Auto-Fade-Funktion werden sanftere Ubergénge zwi-
schen den Events erzeugt, indem kurze Fade-Ins und
Fade-Outs (1 bis 500ms) angewendet werden.

A Wie bereits erwahnt werden Fades in Echtzeit wih-
rend der Wiedergabe berechnet, d.h. je mehr Audio-
spuren mit eingeschalteten Auto-Fades in einem
Projekt vorkommen, desto mehr Rechenleistung wird
benétigt.

Globale Auto-Fade-Einstellungen

1. Wenn Sie Auto-Fade-Einstellungen global fir das Pro-
jekt vornehmen mdchten, wahlen Sie im Projekt-Menii den
Befehl »Auto-Fade-Einstellungen...«.

Der Dialog »Auto-Fades« wird fiir das Projekt gedffnet.

(' Auto-Fades - Projekt: audio_fur crossfade.cpr
Fades 1 Crossfades] Lénge
A dninil Yoo
W AutoCrossfades
A A ALY
@ Furvenart Fade-Out
- — ]
NN NN N RNRTR | er——
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2. Schalten Sie oben rechts im Dialog die gewtinschte
Option (Auto-Fade-In, Auto-Fade-Out oder Auto-Cross-
fades) ein.

3. Stellen Sie im Lange-Feld die Lange flir das Auto-
Fade oder -Crossfade ein (1 bis 500ms).

4. Wenn Sie die Form des Auto-Fade-Ins und Auto-
Fade-Outs verdndern méchten, 6ffnen Sie die Fades-Re-
gisterkarte und nehmen Sie die Einstellungen wie in den
normalen Fade-Editoren vor.

5. Wenn Sie die Form des Auto-Crossfades veréandern
mdchten, 6ffnen Sie die Crossfades-Registerkarte und
nehmen Sie die Einstellungen wie im normalen Cross-
fade-Editor vor.

6. Wenn Sie lhre Einstellungen in weiteren Projekten an-
wenden mdchten, klicken Sie auf den Schalter »Als Stan-
dard«.

Wenn Sie nun ein neues Projekt erzeugen, werden diese Einstellungen

als Standardeinstellungen verwendet.

7. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Auto-Fade-Einstellungen fiir eine einzelne
Spur

StandardméBig werden fiir alle Audiospuren die Einstellun-
gen, die Sie im Dialog »Auto-Fades« vorgenommen haben,
verwendet. Da die Auto-Fades jedoch viel Rechenleistung
beanspruchen, ist es vorteilhaft, die projektbezogenen
Auto-Fade-Funktionen auszuschalten und sie nur fiir ein-
zelne Spuren einzuschalten.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste
und wéhlen Sie im Kontextmentii den Befehl »Auto-Fade-
Einstellungen...« (oder wihlen Sie die Spur aus und kli-
cken Sie auf den Schalter »Auto-Fade-Einstellungen...«im
Inspector).

Der Dialog »Auto-Fades« fiir die ausgewahlte Spur wird angezeigt. Die-
ser Dialog unterscheidet sich von dem projektbezogenen Dialog »Auto-
Fades« durch die zusétzliche Option »Projekteinstellungen verwenden«.

2. Schalten Sie die Option »Projekteinstellungen ver-
wenden« aus.

Dadurch werden alle Einstellungen nur auf die ausgewéhlte Spur ange-
wendet.

3. Nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen vor und
schlieBen Sie den Dialog.

Projekteinstellungen verwenden

Wenn Sie fir eine Spur die projektbezogenen Auto-Fade-
Einstellungen verwenden méchten, 6ffnen Sie den Dialog
»Auto-Fades« fiur diese Spur und schalten Sie die Option
»Projekteinstellungen verwenden« ein.
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Ordnerspuren

Eine Ordnerspur

= [(m 583 cit ordner () )

In der Ordnerspur
enthaltene Spuren

Solo Gitarre

Lead Gitarre

Rhythmus

Wie der Name schon sagt, ist eine Ordnerspur eine Spur,
die andere Spuren enthélt. Sie kdnnen Spuren in eine
Ordnerspur verschieben, um im Projekt-Fenster eine bes-
ser strukturierte, tibersichtlichere Ansicht zu erhalten.
Wenn Sie mehrere Spuren in einer Ordnerspur zusam-
menfassen, kdnnen Sie die Spuren z.B. einfach »ausblen-
den« (und so die freie Arbeitsfliche auf dem Bildschirm
vergréBern). Sie kdnnen mehrere Spuren schnell und ein-
fach stummschalten oder solo wiedergeben sowie meh-
rere Spuren als Einheit bearbeiten. Ordnerspuren kdnnen
Spuren aller Art enthalten, auch weitere Ordnerspuren.

Arbeiten mit Ordnerspuren

Erstellen von Ordnerspuren

Ordnerspuren werden wie alle anderen Spuren erstellt:
Wihlen Sie im Projekt-Menu aus dem Untermenti »Spur
hinzuftigen« die Ordner-Option oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste in die Spurliste und wihlen Sie im
Kontextmen( »Spur hinzufiigen: Ordners.

Verschieben von Spuren in eine Ordnerspur

Sie kénnen Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordner-
spur ziehen und dort ablegen:

1. Klicken Sie in der Spurliste auf die Spur, die Sie in ei-
nen Ordner verschieben méchten, und ziehen Sie sie auf
die Ordnerspur.

Wenn Sie eine Spur auf eine Ordnerspur ziehen, wird ein griiner Pfeil an-
gezeigt.
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2. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Spur wird jetzt in die Ordnerspur verschoben und alle Parts und
Events dieser Spur werden in einem entsprechenden Ordner-Part ange-
zeigt (siehe »Arbeiten mit Ordner-Parts« auf Seite 76), in dem alle Parts
und Events im Ordner grafisch dargestellt werden.
= I

Git Ordner

Iﬂh A Solo Gitarre =1 [(m] k Bass . )
' stereo

!
B © Lead Gitarre
'

Git Ordner

EE  Rmvthmus
'

- 3l m |

Lead Gitarre

4l m |

Rhythmus

'
[m 5S4 Bass
stersn (R W]

Da Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordnerspur ver-
schoben werden kdnnen, kénnen Sie Unterordner erstel-
len, indem Sie eine Ordnerspur in eine andere Ordnerspur
verschieben und so eine verschachtelte Ordnerstruktur
erzeugen. Sie kénnen z.B. eine Ordnerspur erzeugen, die
das Gesangsmaterial eines Projekts enthalt, und weitere
Unterordner, die die jeweiligen »Takes« enthalten, um die
Bearbeitung und Verwaltung zu vereinfachen usw.

Entfernen von Spuren aus einer Ordnerspur

Wenn Sie eine Spur aus einem Ordner entfernen méch-
ten, ziehen Sie sie aus der Ordnerspur hinaus und legen
sie auf der Spurliste ab.

Ein-/Ausblenden von Spuren in einer
Ordnerspur

Sie kénnen die Spuren in einem Ordner ein- bzw. aus-
blenden, indem Sie in der Spurliste auf den Schalter
»QOrdnerinhalt ein-/ausblenden« (das Aktensymbol) fiir die
Ordnerspur klicken. Ausgeblendete Spuren werden trotz-
dem wie gewohnt wiedergegeben.

Ii'** ['m | s Git Ordner
® @ [

Wenn ein Ordner auf diese Weise »geschlossen« wird,
werden die Parts und Events im Ordner immer noch gra-
fisch dargestellt.
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Die Stummschalten- und Solo-Funktionen

Ein wichtiger Vorteil von Ordnerspuren besteht darin, dass
Sie mehrere Spuren als Einheit auf Stumm oder Solo schal-
ten konnen. Die Solo- und Stummschalten-Funktionen wir-
ken sich auf alle Spuren im Ordner aus. Sie kénnen jedoch
auch auf einzelne Spuren im Ordner angewendet werden.

Stummschalten einer Ordnerspur

Sie kénnen eine Ordnerspur (und damit alle darin enthal-
tenen Spuren) auf die gleiche Weise stummschalten wie
andere Spuren auch. Klicken Sie dazu auf den Stumm-
schalten-Schalter (*M<«) in der Spurliste.

Anwenden der Solo-Funktion auf eine Ordnerspur

Sie kdnnen die Solo-Funktion auf eine Ordnerspur an-
wenden und damit alle Spuren stummschalten (mit Aus-
nahme der Ordnerspur und solcher Spuren, die bereits
auf Solo geschaltet sind). Auch dies funktioniert auf die
gleiche Weise wie bei anderen Spuren. Wahlen Sie die
Ordnerspur aus und klicken Sie auf den Solo-Schalter.

Anwenden der Solo- oder der Stummschalten-Funktion
auf einzelne Spuren innerhalb einer Ordnerspur

Blenden Sie dazu den gesamten Inhalt der Ordnerspur ein
und schalten Sie fiir die gewiinschten Spuren die Solo-
bzw. Stummschalten-Schalter in der Spurliste ein.

Arbeiten mit Ordner-Parts

In Ordner-Parts werden die Events und Parts der Spuren
innerhalb des Ordners grafisch dargestellt. Ordner-Parts
zeigen die Position und die Lange der Events und Parts an
und geben darliber Auskunft, auf welcher Spur die einzel-
nen Elemente sich befinden (anhand der vertikalen Position
im Ordner-Part). Wenn Part-Farben zugewiesen wurden,
werden diese auch in den Ordner-Parts angezeigt.

Git Ordner

Solo Gitarre

Lead Gitarre

sterea

© @

Rhythinus Rhythinus
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Ordner-Parts werden automatisch erzeugt, wenn die Spu-
ren in der Ordner-Spur Events oder Parts enthalten. Dabei
gilt Folgendes:

* Wenn zwischen den Parts bzw. den Events auf den
Spuren Zwischenrdume liegen, werden separate Ordner-
Parts erzeugt.

* Wenn Parts bzw. Events innerhalb des Ordners einan-
der Uberlappen, werden sie — je nach der GroBe des
Uberlappungsbereichs — im selben oder in zwei unter-
schiedlichen Ordner-Parts angezeigt.

Wenn der Uberlappungsbereich die Halfte oder weniger eines Parts
bzw. Events ausmacht, wird ein neuer Ordner-Part erzeugt.

Das Solo-Event tiberlappt
das Lead-Event um mehr

als die Halfte, daher ist es
im selben Ordner-Part.

——
Git Orcner

Das Rhythm-Event hat keine
Uberlappung mit einem an-
deren Event, daher wird ein
neuer Ordner-Part erzeugt.

Verwalten und Bearbeiten von Ordner-Parts

Die meisten Bearbeitungsfunktionen im Projekt-Fenster
konnen auch auf Ordner-Parts angewendet werden.

Alle Bearbeitungsvorgénge, die Sie im Projekt-Fenster an
einem Ordner-Part vornehmen, wirken sich auf alle darin
enthaltenen Events und Parts (d.h. auf alle Elemente der
Spur, die der Ordner-Part enthilt) aus. Sie kénnen auch
mehrere Ordner-Parts auswihlen — auf diese Weise kon-
nen Sie sie als Einheit bearbeiten und verwalten. Fol-
gende Bearbeitungsvorgénge konnen auf Ordner-Parts
angewendet werden:

= Verschieben. Dadurch werden die im Ordner-Part enthaltenen
Parts und Events verschoben. (Je nach der Linge des Uber-
lappungsbereichs kénnen neue Ordner-Parts entstehen.)

= Ausschneiden, Kopieren und Einfligen.

= Loschen. Dadurch werden alle im Part enthaltenen Events und
Parts gelscht.

* Zerschneiden mit dem Schere-Werkzeug (siehe Beispiel).

= Zusammenkleben von Parts mit dem Klebetube-Werkzeug.
Dazu miissen die Parts aneinander anschlieBen und Events/
Parts auf derselben Spur enthalten.

Ordnerspuren



= Verandern der GroBe. Dadurch werden die im Part enthaltenen
Events/Parts in ihrer GréBe verandert, entsprechend der ausge-
wiahlten Einstellung fiir die GréBenanderung. Diese Einstellung
kdnnen Sie vornehmen, indem Sie in der Werkzeugzeile auf das
Pfeil-Werkzeug klicken und im angezeigten Einblendmenti die
gewiinschte Option auswihlen (»*GréBenznderung: Normal«,
»GréBenanderung: Daten verschieben« oder »GréBenande-
rung: Time-Stretche, siehe »GroBenanderung von Events« auf
Seite 34). Beachten Sie, dass im Fall von »GréBenénderung:
Time-Stretch« Automationsdaten nicht berlicksichtigt werden.

= Stummschalten. Dadurch werden alle Events/Parts innerhalb
des Ordner-Parts stummgeschaltet.

Ein Beispiel

...zerteilt alle Parts und
Events an dieser Position.

Zerschneiden des Ordner-Parts
mit dem Schere-Werkzeug...

Bearbeiten von Spuren innerhalb von Ordner-
Parts

Spuren innerhalb eines Ordner-Parts kénnen als eine Ein-
heit bearbeitet werden, indem Bearbeitungsfunktionen di-
rekt auf den Ordner-Part angewendet werden (siehe oben).
Sie kénnen aber auch einzelne Spuren innerhalb des Ord-
ners bearbeiten, indem Sie die im Ordner enthaltenen Spu-
ren anzeigen, die gewiinschten Parts auswahlen und wie
gewohnt in einem Editor &ffnen.

Wenn Sie auf einen Ordner-Part doppelklicken, werden
fur die Spurklassen im Ordner die entsprechenden Edito-
ren getffnet. Dabei gilt Folgendes:
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= Alle MIDI-Parts der im Ordner enthaltenen Spuren wer-
den dargestellt, als wiirden sie zu einer einzigen Spur ge-
héren (wie beim Offnen des Key-Editors fiir mehrere
MIDI-Parts).

Weisen Sie den einzelnen Spuren im Projekt-Fenster unterschiedliche
Farben zu und wihlen Sie im Farben-Einblendmenti des Editors die Part-
Option. Auf diese Weise kénnen Sie die einzelnen Spuren auch im Edi-
tor gut unterscheiden (siehe »Farbiges Kennzeichnen von Noten und
Events« auf Seite 193).

= Wenn die Ordnerspur Spuren mit Audio-Events und/
oder -Parts enthélt, werden der Sample- und/oder der Au-
dio-Part-Editor geoffnet, wobei jedes Event/jeder Part in
einem eigenen Fenster angezeigt wird.

Ordnerspuren
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Einleitung

Mit Markern kdnnen Sie schnell an eine beliebige Position
im Projekt gelangen. Wenn Sie feststellen, dass Sie hau-
fig an eine bestimmte Position springen, sollten Sie an
dieser Position einen Marker setzen. Es stehen lhnen zwei
Markerarten zur Verfiigung:

= Cycle-Marker, mit denen Anfangs- und Endposition eines Be-
reichs gespeichert werden.

= Standard-Marker, mit denen eine bestimmte Position gespei-
chert wird.

Marker werden folgendermaBen gesetzt und bearbeitet:

* Im Marker-Fenster (siehe unten).

* In der Markerspur (siehe »Verwenden der Markerspur« auf
Seite 80).

= Mit Tastaturbefehlen (siehe »Tastaturbefehle fiir Marker« auf
Seite 83).

= Die Locatoren werden an anderer Stelle beschrieben
(siehe »Der linke und rechte Locator« auf Seite 46).

Das Marker-Fenster

€ Marker - demo project.cpr E]@
[ Einfiigen ] [ Entfernen ] [ Yerschieben ] Jr3"’12@9!5"1

| I} | 4 Paosition | Ende | Lange | Beschreibung
= 1] 1.1 451 1.3 3 860 1.3 35 Loop |~

1 1.3 3 43 Cutl

2 1.4 2 14

3 21210

4 21,42

5 2.2 4

6 2331
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>

Im Marker-Fenster kénnen Sie Marker bearbeiten. Die
Marker sind der Reihe nach aufgelistet, wobei der erste im
Projekt vorkommende Marker ganz oben im Fenster ange-
zeigt wird, der zweite darunter usw. Die meisten Funktio-
nen im Marker-Fenster stehen lhnen auch im Inspector zur
Verfligung, wenn die Markerspur ausgewéhlt ist.

Sie kdnnen das Marker-Fenster folgendermaBen 6ffnen:

= Wahlen Sie im Projekt-Menti den Marker-Befehl.

= Klicken Sie im Marker-Bereich des Transportfelds auf den
Show-Schalter (*Markerfenster &ffnenc).

* Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaBig [Strg]-
Taste/[Befehlstaste]+[M]).
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Die Spalten im Marker-Fenster

Das Marker-Fenster ist in sechs Spalten aufgeteilt, die fur
die folgenden Bearbeitungsvorgange verwendet werden:

= Die Spalte ganz links dient zum Verschieben des Posi-
tionszeigers.

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird der Positionszeiger an die ent-
sprechende Markerposition verschoben. Vor dem Marker, an dem sich
der Positionszeiger befindet (oder der dem Positionszeiger am néchsten
ist), wird ein blauer Pfeil angezeigt.

= In der ID-Spalte kénnen Sie die Kennnummern (IDs) der
Marker bearbeiten.
Siehe »Marker-IDs« auf Seite 80.

= In der Position-Spalte werden die Markerpositionen im
Zeitformat (bzw. die Anfangspositionen fiir Cycle-Marker)
angezeigt.

Sie kdnnen die Markerpositionen direkt in dieser Spalte verandern.

* In den Ende- und Lange-Spalten werden die Endpositi-
onen und Lingen von Cycle-Markern angezeigt (siehe
»Cycle-Marker« auf Seite 81).

Diese Werte kénnen in den entsprechenden Spalten auch direkt bear-
beitet werden.

= In der Beschreibung-Spalte kénnen Sie einen Namen
oder eine Beschreibung fiir einen Marker eingeben.

Klicken Sie auf eine Tabelleniiberschrift, um die Liste nach
dieser Spalte zu sortieren. Sie kénnen die Spaltenreihen-
folge im Fenster &ndern, indem Sie auf den Spaltentitel kli-
cken und ihn an die gewiinschte Position ziehen.

Hinzufiigen und Entfernen von Markern im Marker-
Fenster

= Wenn Sie Standard-Marker hinzufiigen méchten (im
Stop-, Wiedergabe- oder Aufnahmemodus), klicken Sie
auf den Einfiigen-Schalter oder driicken Sie die [Einfg]-
Taste auf der Computertastatur (nur Windows). Marker
werden immer am Positionszeiger eingefligt.

= Wenn Sie einen Cycle-Marker hinzufiigen méchten,
wihlen Sie im Anzeigen-Einblendmeni »Cycle-Marker«
und klicken Sie auf den Einfligen-Schalter.

Ein Cycle-Marker wird zwischen dem linken und dem rechten Locator
eingefiigt. Sie kdnnen Cycle-Marker auch auf der Markerspur einzeich-
nen (siehe »Bearbeiten von Markern auf der Markerspur« auf Seite 81).

= Wenn Sie einen Marker I6schen mdchten, wahlen Sie
ihn aus und klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Verwenden von Markern



= Beachten Sie, dass Sie verschiedenen Markerbefeh-
len Tastaturkiirzel zuweisen kdnnen, siehe »Tastaturbe-
fehle fiir Marker« auf Seite 83.

Verschieben von Markern im Marker-Fenster

Mit dem Verschieben-Schalter im Marker-Fenster kdnnen
Sie Markerpositionen neu zuweisen. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Bewegen Sie den Positionszeiger an die Position, an
die Sie den Marker verschieben (oder der Sie den Marker
neu zuweisen) méchten.

2. Wihlen Sie den Marker aus, dessen Position Sie ver-
andern mochten.

Klicken Sie beim Auswahlen des Markers nicht in die Spalte ganz links,
da Sie dadurch den Positionszeiger an diese Position verschieben.

= Wenn ein Cycle-Marker ausgewdhlt ist, wird die An-
fangsposition des Cycle-Markers verschoben.
Die Lange des Bereichs wird dadurch nicht beeinflusst.

3. Klicken Sie auf den Verschieben-Schalter.

Sie kdnnen Marker auch verschieben, indem Sie in der
Position-Spalte fiir den jeweiligen Marker einen neuen
Wert eingeben.

Marker-IDs

Jedes Mal, wenn Sie einen Marker hinzuftigen, wird ihm au-
tomatisch eine fortlaufende Kennnummer (ID) zugewiesen,
wobei der erste Marker die ID 1 erhilt, der zweite die ID 2
usw. Marker-IDs kdnnen jederzeit gedndert werden. Dies
ist z.B. sinnvoll, wenn Sie bestimmten Markern Tastaturbe-
fehle zuordnen méchten (siehe unten).

IDs fiir Cycle-Marker werden in Klammern angezeigt, wo-
bei der erste Marker die ID [1] erhalt. Diese IDs kénnen
ebenfalls veréandert werden.

Zuweisen von Tastaturbefehlen fiir Marker

Wie oben beschrieben, wird jeder hinzugefligte Marker
automatisch mit einer fortlaufenden Marker-ID versehen.
Die ersten neun Marker (1-9) kdnnen {iber Tastaturbefehle
aufgerufen werden — standardméBig [Umschalttaste]+[1]
bis [9] (auf dem alphanumerischen Teil der Tastatur).

= Wenn Sie mehr als neun Marker haben, kénnen Sie
keine Tastaturbefehle verwenden, um zu Marker 10 oder
héher zu gelangen.
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Wenn Sie alle aktuellen Marker beibehalten, aber festle-
gen mochten, welche Marker tiber Tastaturbefehle aufge-
rufen werden kénnen, miissen Sie die Marker-IDs neu
zuweisen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Zunichst miissen Sie entscheiden, welchem der aktu-
ellen Marker mit einer ID zwischen 1 und 9 Sie eine neue
ID zuweisen mdchten, d.h. fir welchen Marker der Tasta-
turbefehl entfernt werden soll.

Merken Sie sich die Marker-ID.

2. Geben Sie die Marker-ID in die ID-Spalte fiir den Mar-
ker ein, den Sie liber einen Tastaturbefehl aufrufen moch-
ten und driicken Sie die [Eingabetaste].

Die beiden Marker-IDs werden vertauscht und Sie kénnen nun den Mar-
ker, den Sie in diesem Schritt ausgewahlt haben, tber einen Tastaturbe-
fehl aufrufen.

3. Wiederholen Sie den Vorgang gegebenenfalls fiir an-
dere Marker.

= Sie kénnen auch einfach einen Marker mit einer ID zwi-
schen 1 und 9 I6schen, um einen freien Marker-Positions-
schalter zu erhalten (siehe »Hinzufiigen und Entfernen von
Markern im Marker-Fenster« auf Seite 79).

= Weitere Informationen tiber Tastaturbefehle fiir Marker
finden Sie unter »Tastaturbefehle fiir Marker« auf Seite 83.

Verwenden der Markerspur

Locatoren

Marker

Cycle-Marker

Die Markerspur bietet eine weitere Méglichkeit, Marker
darzustellen und zu bearbeiten. Auf der Markerspur wer-
den dieselben Marker wie im Marker-Fenster angezeigt.
Alle Anderungen, die Sie auf der Markerspur vornehmen,
werden im Marker-Fenster {ibernommen und umgekehrt.
Auf der Markerspur werden Marker als Marker-Events an-
gezeigt, d.h. als vertikale Linien mit dem Markernamen
oder der Marker-ID rechts daneben. Wenn Sie die
Markerspur auswéahlen, werden die Marker im Inspector
als Liste angezeigt, ahnlich wie im Marker-Fenster.

Verwenden von Markern



Cycle-Marker

Cycle-Marker werden auf der Markerspur als zwei Marker
angezeigt, die oben durch eine horizontale Linie miteinan-
der verbunden sind. Cycle-Marker eignen sich insbeson-
dere zum Festlegen von Bereichen in einem Projekt.
Durch das Setzen von Cycle-Markern an bestimmten Be-
reichen, z.B. »Intro«, »Strophe«, »Refrain« usw., kénnen Sie
diese Bereiche schnell auffinden und sie gegebenenfalls
auch wiederholen (durch Einschalten des Cycle-Schalters
im Transportfeld). Cycle-Marker werden auBerdem im ho-
rizontalen Zoom-Einblendment im Projekt-Fenster ange-
zeigt (siehe unten).

Erzeugen einer Markerspur

Wenn Sie eine Markerspur zum Projekt hinzufigen moch-
ten, wahlen Sie im Projekt-Men( aus dem Unterment
»Spur hinzufiigen« die Marker-Option. (Alternativ kdnnen
Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste klicken und
im Kontextmenu die Option »Spur hinzufiigen: Marker«
wihlen.)

In einem Projekt steht lhnen nur eine Markerspur zur Ver-
fugung.

Bearbeiten von Markern auf der Markerspur

Folgende Bearbeitungsverfahren kénnen Sie direkt auf
der Markerspur anwenden:

= Hinzufligen von Standard-Markern wahrend der Wie-
dergabe

Verwenden Sie die [Einfg]-Taste (Win) oder den Schalter »Marker hinzu-
fugen« in der Spurliste fir die Markerspur, um Standard-Marker wéhrend
der Wiedergabe am Positionszeiger einzufiigen.

Die Schalter »Marker hinzufiigen« und »Cycle-Marker hinzuftigen«

= Hinzuftigen von Cycle-Markern am linken und rechten
Locator

Klicken Sie in der Spurliste fiir die Markerspur auf den Schalter »Cycle-
Marker hinzufiigen«, um einen Cycle-Marker hinzuzufiigen, der den Be-
reich zwischen dem linken und rechten Locator umfasst.

= Auswihlen von Markern
Sie kénnen die Standardbearbeitungsverfahren anwenden (z.B. ein Aus-
wahlrechteck aufziehen, um mehrere Marker auszuwihlen).
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= Einzeichnen von Standard-Markern

Sie kénnen Standard-Marker an einer beliebigen Position in der Spur mit
dem Stift-Werkzeug einzeichnen. (Beachten Sie, dass Sie vom Pfeil-
Werkzeug zum Stift-Werkzeug umschalten kénnen, indem Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] driicken.) Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunk-
tion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welchen Positionen
Sie Marker erstellen kdnnen.

= Einzeichnen von Cycle-Markern

Sie konnen einen Cycle-Marker einzeichnen, indem Sie beim Einzeich-
nen mit dem Stift-Werkzeug die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird der Rasterwert
beim Einfiigen beriicksichtigt.

Zoom i Cutt
| zoom - |EERIERY
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= Cycle-Marker kénnen einander beliebig tiberlappen.

= Veréndern der Lénge von Cycle-Markern

Wahlen Sie einen Cycle-Marker aus, indem Sie darauf klicken. Unten am
Anfang und Ende des Events werden zwei Griffe angezeigt. Wenn Sie
auf einen der Giriffe klicken und ihn mit gedriickter Maustaste an eine
neue Position ziehen, kénnen Sie das Event nach links bzw. rechts ver-
groBern und so die Lange des Cycle-Markers verandern. Sie kénnen die
Lange auch numerisch in der Infozeile &ndern.

I | Loop |
21 ©

= Verschieben von Markern

Wiéhlen Sie einen oder mehrere Marker aus und ziehen Sie sie an die ge-
wiinschte Position oder andern Sie die Markerposition in der Infozeile.
Auch hier wird der Rasterwert berticksichtigt, wenn die Rasterfunktion
eingeschaltet ist.

Suchen

= Léschen von Markern

Marker werden genauso wie andere Events geloscht, d.h. indem Sie sie
auswihlen und die [Entf]-Taste driicken, mit dem Léschen-Werkzeug
darauf klicken usw.

= Umbenennen von Markern
Sie kénnen den Namen des ausgewdhlten Markers dndern, indem Sie in
der Infozeile auf den Namen klicken und einen neuen Namen eingeben.
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Bewegen innerhalb des Projekts mit Hilfe von
Cycle-Markern

Cycle-Marker markieren bestimmte Bereiche, nicht ein-
zelne Positionen. Deshalb kénnen Sie mit ihnen nicht den
Positionszeiger, sondern die Locatoren verschieben:

= Wenn Sie auf einen Cycle-Marker doppelklicken bzw.
ihn aus dem Cycle-Einblendmeni in der Spurliste aus-
wihlen, werden der linke und rechte Locator so verscho-
ben, dass sie den Cycle-Marker umschlieBen.

Sie kdnnen dann den Positionszeiger an den Anfang bzw. das Ende des
Cycle-Markers setzen, indem Sie ihn an den linken bzw. rechten Locator
verschieben, z.B. mit den Tasten [1] und [2] des Zahlenblocks der Tasta-
tur.

= Sie kdnnen hierfiir auch Tastaturbefehle verwenden
(siehe »Tastaturbefehle fiir Marker« auf Seite 83).

VergréBern/Verkleinern der Darstellung des Cycle-
Marker-Bereichs

= Wenn Sie in der Spurliste einen Cycle-Marker aus dem
Zoom-Einblendmenti auswahlen, wird die Darstellung in
der Event-Anzeige so vergroBert bzw. verkleinert, dass nur
der Marker-Bereich angezeigt wird (siehe »Zoom-Presets
und Cycle-Marker« auf Seite 24).

Dies erreichen Sie auch, indem Sie in der Event-Anzeige mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Cycle-Marker doppelklicken.

Bearbeiten von Cycle-Markern mit den Werkzeugen

Sie kénnen Cycle-Marker mit den folgenden Werkzeugen
auf der Markerspur bearbeiten (der Rasterwert wird wie
tiblich beriicksichtigt):

Option Beschreibung

Stift-Werkzeug Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und verwen-
den Sie das Stift-Werkzeug, um neue Cycle-Marker zu
erstellen (siehe oben).

Loschen- Klicken Sie mit dem Léschen-Werkzeug auf einen Cycle-
Werkzeug Marker um ihn zu entfernen. Wenn Sie dabei die [Alt]-
(Radiergummi) Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle darauf

folgenden Marker ebenfalls gel6scht.

Auswahlbereich- Siehe unten.
Werkzeug

Alle anderen Werkzeuge kdnnen in Verbindung mit Cycle-
Markern nicht verwendet werden.

Verwenden von Markern zum Festlegen von
Auswahlbereichen im Projekt-Fenster

Neben der Moglichkeit, den Positionszeiger bzw. die Lo-
catoren schnell zu verschieben, kénnen Sie Marker noch
zusammen mit dem Auswahlbereich-Werkzeug verwen-
den, um Bereiche im Projekt-Fenster auszuwahlen. Dies
ist sinnvoll, wenn Sie schnell einen Auswahlbereich erstel-
len mochten, der alle Spuren im Projekt umfasst.

= Doppelklicken Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
zwischen zwei beliebigen Markern — zwischen den Mar-
kern wird ein Auswahlbereich erstellt, der alle Spuren im
Projekt umfasst (als hitten Sie das Auswabhlbereich-
Werkzeug verwendet, um einen Auswahlbereich aufzuzie-
hen).

Alle Bearbeitungsfunktionen usw. werden nun ausschlieBlich auf den
Auswahlbereich angewendet.

Verschieben und Kopieren von Auswahlbereichen

Sie kénnen vollstandige Bereiche eines Projekts (auf allen
Spuren) mit Hilfe von Markern verschieben oder kopieren:

1. Figen Sie Marker am Anfang und am Ende des Be-
reichs ein, den Sie verschieben oder kopieren méchten.

2. Wihlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug und dop-
pelklicken Sie auf der Markerspur zwischen den Markern.
Alle Elemente des Projekts, die zwischen den Markern liegen, werden
ausgewdhlt.

3. Klicken Sie in der Markerspur in den Auswahlbereich
und ziehen Sie ihn an eine neue Position.
Die Auswahl im Projekt-Fenster wird an dieselbe Position verschoben.

= Wenn Sie beim Verschieben die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedrickt halten, wird die Auswahl im Projekt-Fenster nicht
verschoben, sondern kopiert.
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Tastaturbefehle fiir Marker

Sie kdnnen Tastaturbefehle fiir folgende Marker-Funktio-
nen verwenden:

Option Beschreibung Standard-
Tastaturbefehl
Marker einfigen Ein neuer Marker wird am [Einfg]-Taste
Positionszeiger eingeflgt. (nur Windows)

Zum nichsten  Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+[N]
Marker nach rechts auf den nichsten
positionieren Marker (falls vorhanden).

Zum vorigen Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+[B]
Marker nach links auf den vorigen Mar-
positionieren ker (falls vorhanden).

Zu Marker 1-9  Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+
positionieren auf den entsprechenden Marker [1] bis [9]

(1 bis 9).
Marker 1-9 Verschiebt den entsprechenden [Strg]-Taste/[Befehls-
setzen Marker (1 bis 9) an den Positi- taste]+[1] bis [9]
onszeiger.
Cycle-Marker  Der rechte und linke Locator [Umschalttaste]+

1-9 aufrufen werden verschoben, so dass sie [Num1] bis [Num9]
den entsprechenden Cycle-
Marker-Bereich (1 bis 9) um-
schlieBen.

Sie kdnnen die Zuweisungen fir die Tastaturbefehle im
Tastaturbefehle-Dialog unter der Transport-Kategorie &n-
dern.

= Damit die Tastaturbefehle [Umschalttaste]+[Num1]
bis [Num9] funktionieren, muss die [Num]-Taste (Num
Lock) auf Ihrer Computer-Tastatur ausgeschaltet sein!
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Einleitung

In diesem Kapitel finden Sie genaue Informationen tiber
die Elemente, die beim Mischen von Audio- und MIDI-Ma-
terial im Mixer verwendet werden sowie eine Beschrei-
bung der Optionen zur Konfiguration des Mixers.

Die folgenden Mixer-Funktionen werden hier nicht be-
schrieben:

= Einstellen und Verwenden von Audioeffekten
Siehe das Kapitel »Audioeffekte« im separaten PDF-Dokument »Plugin-
Referenz«.

= Automation der Mixer-Parameter
Siehe das Kapitel »Automation« auf Seite 101.

= Zusammenmischen mehrerer Audiospuren zu einer Au-
diodatei (mit der damit verbundenen Automation sowie
den Effekten)

Siehe das Kapitel »Exportieren eines Audio-Mixdowns« auf Seite 238.

Ubersicht

€ Mixer

Audio 01 Audio 02

Der Mixer ist eine Arbeitsumgebung, in der Sie - sowohl fiir
Audio- als auch fiir MIDI-Kanéle - Pegel und Panorama ein-
stellen und alle Kanéle solo- und stummschalten kénnen.
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Offnen des Mixers
Sie kdnnen den Mixer folgendermaBen 6ffnen:
= Wihlen Sie im Gerate-Meni den Mixer-Befehl.

= Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter »Mixer
offnen«.

&=

N
.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaBig
[F3].

= Klicken Sie in der Geréte-Liste auf den Mixer-Schalter.
Wahlen Sie im Geréte-Menii den Befehl »Liste anzeigen«, um die Ge-
rate-Liste zu 6ffnen.

Welche Kanalarten konnen im Mixer
angezeigt werden?

Folgende auf Spuren basierende Kanalarten werden im
Mixer angezeigt:

= Audio

= MIDI

* Effektriickgabekanle (werden im Projekt-Fenster als Effekt-
kanalspuren bezeichnet).

* VST-Instrumente (VSTi-Riickgabekanile)

= Gruppenkanéle

* Instrumentenspuren

Die Reihenfolge der Audio-, MIDI-, Instrumenten-, Grup-
pen- und Effektriickgabekanalziige im Mixer (von links
nach rechts) entspricht der Spurliste im Projekt-Fenster
(von oben nach unten). Wenn Sie die Reihenfolge der
Spuren in der Spurliste andern, spiegeln sich diese Ande-
rungen direkt im Mixer wider.

Ordner-, Marker-, Video- und Automationsspuren werden
nicht im Mixer angezeigt.

Ausgangsbusse im Mixer

Ausgangsbusse werden im Mixer durch entsprechende
Ausgangskanalziige dargestellt. Sie werden in einem se-
paraten Mixer-Bereich angezeigt, der mit Fensterteilern
auf die gewtinschte GroBe gezogen werden kann und fiir
den auch eine eigene horizontale Bildlaufleiste zur Verfi-
gung steht (siehe »Die Ausgangskanile« auf Seite 90).
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Konfigurieren des Mixers

Das Mixer-Fenster kann auf unterschiedliche Weise konfi-
guriert werden, um es an lhre Bediirfnisse anzupassen
oder Bildschirmplatz zu sparen. Im Folgenden werden die
unterschiedlichen Ansichtsoptionen beschrieben (dabei
wird davon ausgegangen, dass ein aktives Projekt mit
mehreren Spuren vorliegt).

Im Mixer finden Sie die Kanalziige fiir die verschiedenen
Spuren im Projekt. Rechts im Mixer finden Sie den Be-
reich fur die Ausgangskanale. Links finden Sie das allge-
meine Bedienfeld, in dem Sie globale Einstellungen
vornehmen kdnnen, die alle Kanile beeinflussen.

Einstellen der Breite von Kanalziigen

/N Sie kénnen die Breite jedes Kanalzugs einstellen, in-
dem Sie oben links im Regler-Bereich des Kanalzugs
auf den Schalter »Schmal/Breit« klicken. Dadurch
wird die Darstellung des Kanalzugs zwischen »breit«
und »schmal« umgeschaltet.

Kanal Schmal/Breit JE

Der Schalter »Kanal Schmal/Breit«.

= In »schmalen« Kanalziigen werden ein schmaler Regler
und kleine Schalter angezeigt.

Ein breiter und ein schmaler Kanalzug.
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= Wenn Sie im allgemeinen Bedienfeld auf »Alle Bearbei-
tungsziele schmal« bzw. »Alle Bearbeitungsziele breit« kli-
cken, sind davon alle Kanalztige betroffen, die als
Bearbeitungsziele ausgewihlt wurden (siehe »»Befehle
anwenden auf«« auf Seite 88).

Ein-/Ausblenden der unterschiedlichen
Kanalarten

Sie konnen festlegen, welche Kanalarten im Mixer ange-
zeigt bzw. ausgeblendet werden sollen. Im rechten Be-
reich des allgemeinen Bedienfelds stehen Ihnen dazu
unterschiedliche Schalter zur Verfligung. Jeder Schalter
entspricht dabei einer Kanalart, die ein- bzw. ausgeblen-
det werden kann:

»Befehle anwenden auf:« — siehe »»Befehle an-
wenden auf«« auf Seite 88.

Optionen fiir »Ausblendbar« — siehe unten.

Audiokanile

Gruppenkanile

MIDI-Kanile
VST-Instrumentenkanile
Effektkanile

Ausgangskanéle
Alle Kanéle anzeigen

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden einer Kanalart
einfach auf den entsprechenden Schalter.

Wenn ein Schalter dunkel angezeigt wird, wird die entsprechende Ka-
nalart im Mixer angezeigt. Wenn er orangefarben dargestellt wird, ist die
Kanalart ausgeblendet.
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Ein-/Ausblenden bestimmter Kanile
(»Ausblendbar«)

Sie kénnen auch einzelne Kanéle unterschiedlicher Kanal-
arten ein- bzw. ausblenden. Wenn Sie fiir diese Kanale
die Ausblendbar-Option einschalten, kénnen Sie sie ge-
meinsam ein- bzw. ausblenden. Gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Klicken Sie zum Aktivieren der Funktion »Ausblendbar«
mit [Alt}/[Option] auf das Symbol »/« (das angezeigt wird,
wenn Sie den Mauszeiger Uiber den oberen Rand im mitt-
leren Bereich eines jeweiligen Kanalzuges bewegen).

Wenn ein Kanalzug auf »Ausblendbar« gesetzt ist, ist in der Mitte des
oberen Rands des Kanalzugs ein entsprechendes Symbol zu sehen (»/<).

R

K.analstatus ‘ausblendbar’ [Werdndern durch ALT-Klick) R

2. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir alle Kanile, die Sie
ausblenden mdchten.

3. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schal-
ter »Ausblendbare Kanile ausblenden« (den obersten der
Schalter fiir die Ausblendbar-Optionen).

Alle Kanéle, fiir die die Ausblendbar-Option eingeschaltet ist, werden
ausgeblendet. Wenn Sie sie wieder anzeigen lassen mochten, klicken
Sie erneut auf den Schalter oder klicken Sie unten im allgemeinen Be-
dienfeld auf den Schalter »Alle Kanile anzeigen«.

Unter diesem Schalter finden Sie drei weitere Optionen
fur »Ausblendbar«.

iKanaIstatus ‘hushlendbar' fiir Zielkansle einschalten

Option

Beschreibung

Kanalstatus 'Aus-
blendbar’ fir Ziel-
Kanale einschalten

Damit wird »Ausblendbar« fiir alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kanale eingeschaltet. Weitere Infor-
mationen finden Sie unter »»Befehle anwenden
auf«« auf Seite 88.

Kanalstatus 'Aus-
blendbar’ von allen
Ziel-Kanélen entfer-
nen

Damit wird »Ausblendbar« firr alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kanale ausgeschaltet. Weitere In-
formationen finden Sie unter »»Befehle anwenden
auf«« auf Seite 88.

Damit wird »Ausblendbar« fur alle Kanéle im Mixer
ausgeschaltet.

Kanalstatus 'Aus-
blendbar’ von allen
Kanélen entfernen
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Mixer-Ansicht-Presets

Mixer-Ansicht-Presets sind gespeicherte Konfigurationen
der Mixer-Fenster, mit denen Sie schnell zwischen ver-
schiedenen Layouts fiir den Mixer umschalten kdnnen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Nehmen Sie im Mixer-Fenster die Einstellungen vor,
die Sie speichern mochten.
Folgende Einstellungen werden in Mixer-Ansicht-Presets gespeichert:

* Einstellungen fiir die einzelnen Kanalziige (z.B. ob ein Kanal-
zug schmal oder breit angezeigt werden soll, ob er ausgeblen-
det ist oder »ausblendbar« usw.).

= Die Einstellungen dafiir, ob einzelne Kanalarten ein-/ausge-
blendet werden.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset
speichern« (das Pluszeichen) unten im allgemeinen
Bedienfeld.

BE oEn O

|Mixer-ansicht-Preset speichern 1]

3. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen fir
das Ansicht-Preset eingeben kénnen.

4. Klicken Sie auf OK, um das Mixer-Ansicht-Preset zu
speichern.

= Sie kénnen das neue Preset jederzeit laden, indem Sie
auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset auswihlen« kli-
cken (den nach unten weisenden Pfeil unten im allgemei-
nen Bedienfeld) und es im Einblendmenii auswahlen.

= Wenn Sie ein gespeichertes Mixer-Ansicht-Preset ent-
fernen méchten, laden Sie es und klicken Sie auf den
Schalter »Mixer-Ansicht-Preset 16schen« (das Minuszei-
chen).

/N Einige Fernbedienungsgerite (z.B. Houston von
Steinberg) unterstiitzen diese Funktion, d.h. Sie kén-
nen sie verwenden, um zwischen den verschiedenen
Mixer-Ansicht-Presets umzuschalten.
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»Befehle anwenden auf«

Bei der Arbeit im Mixer kdnnen Sie festlegen, auf welche
Kanile Befehle (d.h. alle Funktionen, fiir die Tastaturbe-
fehle vergeben werden kénnen) angewendet werden sol-
len. Dazu gehoren z.B. die Breite der Kanalziige. Sie
kénnen entweder tber das allgemeine Bedienfeld oder
Uiber das Kontextmenti festlegen, auf welche Kanéle Be-
fehle angewendet werden sollen:

Die Optionen fiir »Befehle anwenden auf« im allgemeinen Bedienfeld

iBefehle anwenden auf: Ausgewahle Kanélel

Das Untermeni »Befehle anwenden auf« im Kontextmenii des Mixers

Immer im Yordergrund th! HJ.!L

wenden auf ld v Alle Kanale

K.anale anzeigen 3 Mur Auzgewshite

Alle auber Ausgan

K.anale werbinden

Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

= Alle Kanile
Wahlen Sie diese Option, wenn die Befehle alle Kanéle betreffen sollen.

= Nur Ausgewdhlte
Wihlen Sie diese Option, wenn die Befehle nur die ausgewdhlten Ka-
néle betreffen sollen.

= Alle auBer Ausgangskanéle
Wihlen Sie diese Option, wenn die Befehle alle Kanéle auBer die Aus-
gangskanéle betreffen sollen.
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Audiobezogene Kanalziige

] € Mixer
Das_allgememe 1 Kanal schmal/breit
Bedienfeld (siehe
»Das allgemeine Panoramaregler
Bedienfeld« auf
Seite 90) - i Ausblendbar-Status
IR
. [Rr] Pegelanzeige
Q e
Pegelregler
| Bearbeiten-Schalter
) (6ffnet das Kanalein-
Aufnahmebereit- stellungen-Fenster
schaft- und
Monitor-Schalter —
A A «——Name des Kanals
5 . {6 mi7 g mia m
<] ] > 8 ¢ >
|
Automations- Offnet das Bedienfeld fiir Status- und Bypass-Schalter fur
Schalter das VST-Instruments Insert/EQ/Send (siehe unten)
Im Mixer wird folgendes angezeigt (von links nach rechts): das allge- Die Status-/Bypass-Schalter fiir Inserts/EQs/Sends

meine Bedienfeld, und jeweils ein Kanalzug furr eine Stereo-Audiospur,
einen Gruppenkanal, einen Instrumentenkanal, ein Effektriickgabekanal
und ein VST-Instrument. Ganz rechts im Fenster wird der Ausgangska-
nal angezeigt.

Audiobezogenen Kanalziige (d.h. Audio-, Instrumenten-,
Ausgangs-, Gruppen-, Effektriickgabe- und VST-Instru- Diese drei Schalter, die sich in jedem Audiokanalzug be-
ment-Kanalziige) haben grundsitzlich das gleiche Kanal- finden, haben folgende Funktion:

-L t. Es bestehen jedoch folgende Unt hiede:
zug-iayout. Es bestehen jedoch folgende Lnterschiede = Wenn fiir einen Kanal ein Insert- oder Send-Effekt bzw.

* Nur Audio- und Instrumentenkanalziige verfiigen tiber einen ein Equalizer-Modul eingeschaltet ist, leuchtet der ent-
Schalter »Aufnahme aktivieren« und einen Monitor-Schalter. sprechende Schalter auf.
* Fiir Ausgangskanéle stehen keine Sends zur Verfiigung. Die Effekt-Schalter leuchten blau, der EQ-Schalter griin auf.

* Instrumenten- und VST-Instrumentenkanile haben einen zu-
sitzlichen Bearbeiten-Schalter zum Offnen des Bedienfelds
fir das VST-Instrument.

= Ausgangskanile verfiigen tiber Clip-Anzeigen.

= Wenn Sie auf einen eingeschalteten Schalter klicken,
wird der entsprechende Equalizer bzw. Effekt umgangen
(Bypass).

Die entsprechenden Schalter leuchten dann gelb auf. Klicken Sie erneut
auf die Schalter, um die Bypass-Funktion aufzuheben.
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Die MIDI-Kanalziige

Ausblendbar-

Kanal schmal/breit —p 74 -—— Status
Panoramaregler
Stummschalten (M) [E]
und Solo @
10 egelanzeige

Schalter fir die En (Anschlagstarke)
Kanalautomation

[w]

Bearbeiten-Schalter

Pegelregler
(MIDI-Lautstarke)

Die Schalter »Auf-

nahme aktivieren« @ L_]
und »Monitore« ﬂ o

Uber die MIDI-Kanalziige kdnnen Sie Lautstarke und Pan-
orama lhres MIDI-Instruments steuern (vorausgesetzt Sie
stellen dieses so ein, dass es auf MIDI-Befehle anspricht).
Diese Einstellungen sind auch im Inspector verfigbar.

Das allgemeine Bedienfeld

Das allgemeine Bedienfeld befindet sich ganz links im Mi-
xer-Fenster und enthilt Parameter, mit denen Sie Darstel-
lung und Eigenschaften des Mixers festlegen und globale
Einstellungen fiir alle Kanale vornehmen koénnen.

Alle Kanalziige im
Mixer breit oder
k schmal anzeigen.

Globale Stumm-
schalten-, Solo-und

Listen-Schalter.
Optionen fiir die Bear-

beitungsziele, siehe
»»Befehle anwenden
auf«« auf Seite 88.

Optionen fir »Ausblend-
bar«, siehe »Ein-/Ausblen-
den bestimmter Kanéle
(»Ausblendbar«)« auf Seite
87.

Schalter »Alle Automati-
onsdaten lesen« (R) und
»Alle Automationsdaten
schreiben« (W).

Mixereinstellungen fiir
alle Kanale zuriicksetzen.

Einstellungen der aus-
gewdhlten Kanile ko-
pieren/einfugen (siehe
»Kopieren von Einstel-
lungen zwischen Audio-
kandlen« auf Seite 96).
»V8T-Verbindungen«
offnen (siehe »Das
Fenster »VST-Verbin-
dungen«« auf Seite 11).

Kanalarten im Mixer
ein- bzw. ausblenden.

Mixer-Ansicht-Presets spei-
chern (+), I6schen (-) und
auswihlen (Einblendmendi),
siehe »Mixer-Ansicht-Pre-
sets« auf Seite 87.
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Die Ausgangskanale

Die Ausgangsbusse, die Sie im Fenster »VST-Verbindun-
gen« eingerichtet haben, werden im Mixer als Ausgangs-
kanile angezeigt. Sie sind in einem separaten Mixer-Be-
reich angeordnet (rechts neben den normalen Mixer-
Kanalziigen). Dieser Mixer-Bereich kann mit Hilfe eines ei-
genen Fensterteilers auf die gewtinschte GréBe gezogen
werden und verflgt liber eine separate Bildlaufleiste; der
Ausgangskanalzug ist den anderen Audiokanalztigen sehr

ahnlich.
Buspegelregler

Buspegelanzeige

Panoramaregler

Stummschalten-
und Solo-Schalter —®

Automation lesen ———
(R)/Schreiben (W)

rd

@) W

@
A

Inserts- und EQ-

Anzeigen und By, —
pass-Schalter

N

Bearbeiten-Schalter

Clip-Anzeige, siehe
»Einstellen der Ein-
gangspegel« auf

= Das Einrichten der Ein- und Ausgangsbusse wird unter
»VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangs-
bussen« auf Seite 9 beschrieben.

= Das Leiten von Audiokanélen an Busse wird im Ab-
schnitt »Die Ausgangsbusse« auf Seite 98 beschrieben.

= Der Main-Mix-Bus wird fiir das Mith6ren verwendet.
Weitere Informationen zum Mithéren finden Sie im Ab-
schnitt »Mithéren (Monitoring)« auf Seite 13.
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Grundlegende Verfahren beim
Mischen

Einstellen der Lautstarke im Mixer
Im Mixer ist fir jeden Kanal ein Lautstérkeregler verfligbar.

= Bei Audiokanilen kénnen Sie mit den Schiebereglern
die Lautstarke der Kanile bestimmen, bevor diese direkt
oder uber einen Gruppenkanal an einen Ausgangsbus ge-
leitet werden.

= Ein Ausgangskanalregler bestimmt den Master-Aus-
gangspegel aller Audiokanéle, die an diesen Ausgangs-
bus geleitet werden.

* Bei MIDI-Kanilen werden beim Andern der Lautstirke
im Mixer MIDI-Lautstérkebefehle an die angeschlossenen
Instrumente gesendet.

Damit dies funktioniert, miissen die angeschlossenen Instrumente so

eingestellt sein, dass sie auf MIDI-Befehle ansprechen (in diesem Fall
MIDI-Lautstérke).

= Die Reglereinstellungen werden unter den Schiebereg-
lern als Zahlenwerte angezeigt. Bei Audiokanélen erfolgt
die Anzeige in dB und bei MIDI-Kanélen im MIDI-Lautstér-
kebereich von 0 bis 127.

Sie kénnen auch in die Felder unterhalb der Regler klicken und den ge-
wiinschten Wert fiir die Lautstarke eingeben.

= Wenn Sie beim Verschieben der Regler die [Umschalt-
taste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lautstérke feiner
einstellen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf einen Regler klicken, wird dieser auf seinen Standard-
wert zuriickgesetzt (bei Audiokanilen auf 0,0dB und bei
MIDI-Kanalen auf die MIDI-Lautstsrke 100).

Die meisten Mixer-Parameter kénnen so auf die Standardwerte zuriick-
gesetzt werden.

Mit den Schiebereglern kénnen Sie die Lautstarke zwi-
schen den Audio- und MIDI-Kanilen aussteuern und ma-
nuell mischen, indem Sie die Regler und anderen Steuer-
elemente wihrend der Wiedergabe verstellen. Mit dem
Write-Schalter (siehe »Verwenden der Write- und Read-
Funktionen« auf Seite 106) kénnen Sie das Einstellen der
Pegel und andere Vorgange im Mixer automatisieren.

/\  Sie kénnen auch die Lautstarke des Events in der In-
fozeile bzw. mit dem blauen Viereck zum Einstellen
der Lautstérke anpassen (siehe »Das blaue Viereck
zum Einstellen der Lautstirke« auf Seite 67).
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Pegelregler fiir Audiokanile

Wenn Sie Audiomaterial in Cubase Al wiedergeben, zei-
gen die Pegelanzeigen im Mixer den Pegel jedes Audioka-
nals an.

= Direkt unterhalb der Pegelanzeige wird der hdchste ge-
messene Signalpegel angezeigt.
Klicken Sie auf die Anzeige, um den Wert zurlickzusetzen.

Wenn der Spitzenpegel des Audiomaterials 0dB tiber-
schreitet, zeigt die numerische Pegelanzeige einen positi-
ven Wert an (d.h. einen Wert oberhalb 0dB).

Cubase Al arbeitet intern mit 32-Bit-FlieBkommaberech-
nungen, so dass ein nahezu unbegrenzter Headroom zur
Verfiigung steht — Signale kdnnen oberhalb 0dB liegen,
ohne Verzerrungen zu verursachen. Es gilt Folgendes:

= Das Auftreten von Pegeln oberhalb 0dB bei einzelnen
Audiokanilen stellt an sich kein Problem dar. Die Qualitat
des Audiomaterials wird dadurch nicht beeintrachtigt.
Wenn jedoch viele Signale mit hohem Pegel in einem Ausgangsbus ge-
mischt werden, miissen Sie unter Umsténden den Pegel des Ausgangs-
kanals sehr stark vermindern (siehe unten). Daher sollten Sie versuchen,
die Maximalpegel einzelner Audiokanale auf ca. 0dB einzustellen.

Die Pegelanzeigen fiir Ausgangskandle

Fur den Ausgangskanal gelten andere Regeln; dieser ver-
fugt tiber eine Clipping-Anzeige.

= Bei der Aufnahme kann Clipping (Ubersteuerung) auf-
treten, wenn das analoge Signal in der Audio-Hardware in
ein digitales Signal umgewandelt wird.

Clipping kann auch beim Schreiben des Signals auf die Festplatte auftre-
ten . Weitere Informationen zum Uberpriifen und Einstellen der Eingangs-
pegel finden Sie unter »Einstellen der Eingangspegel« auf Seite 53.

* In den Ausgangsbussen wird das Audiomaterial der
FlieBkommaberechnung entsprechend der Auflésung der
Audio-Hardware umgewandelt. Fiir ganzzahlige Audioda-
ten betragt der Maximalpegel 0dB — d.h. bei hheren Pe-
geln leuchten die Clipping-Anzeigen der einzelnen Busse
auf.

Wenn die Clipping-Anzeige fiir einen Bus aufleuchtet, wird tatséchlich
Clipping angezeigt, d.h. digitale Verzerrung, die auf jeden Fall vermieden
werden sollte.

/N Wenn die Clipping-Anzeige fur einen Ausgangskanal
aufleuchtet, setzen Sie sie zuriick, indem Sie darauf
klicken. Verringern Sie den Pegel, bis die Anzeige
nicht mehr aufleuchtet.
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Pegelregler fiir MIDI-Kandle

Die Pegelregler fiir MIDI-Kanale zeigen keine aktuellen
Lautstarkepegel an, sondern die Anschlagstarkewerte der
Noten, die auf den MIDI-Spuren wiedergegeben werden.

MIDI-Spuren mit demselben MIDI-Kanal und -Ausgang

Wenn Sie mehrere MIDI-Spuren auf denselben MIDI-Ka-
nal eingestellt (und an denselben MIDI-Ausgang geleitet)
haben, wirken sich Lautstidrke- und Panoramaeinstellun-
gen, die Sie an einer MIDI-Spur bzw. einem Mixer-Kanal
vornehmen, auf alle anderen Mixer-Kanéle aus, die auf die-
selbe MIDI-Kanal/Ausgangskombination eingestellt sind.

Verwenden der Stummschalten- und der Solo-
Funktion

(m|
(s]

Der Stummschalten-Schalter (oben) und der Solo-Schalter.

Mit den Stummschalten- und Solo-Schaltern kénnen Sie
einen oder mehrere Kanéle stummschalten. Dabei gilt Fol-
gendes:

= Mit dem Stummschalten-Schalter kénnen Sie den aus-
gewdhlten Kanal stummschalten.

Klicken Sie erneut auf den Schalter, um die Stummschaltung wieder auf-
zuheben. Sie kénnen auch mehrere Kanéle gleichzeitig stummschalten.
Wenn ein Kanal stummgeschaltet ist, leuchten der entsprechende
Stummschalten-Schalter und der globale Stummschalten-Schalter im
allgemeinen Bedienfeld auf.

d H

Ein stummge- Wenn der globale Stummschalten-Schalter
schalteter Ka- im allgemeinen Bedienfeld aufleuchtet, sind
ein oder mehrere Kanile stummgeschaltet.

nal im Mixer.
= Mit dem Solo-Schalter werden alle anderen Kanéle
stummgeschaltet, so dass Sie nur noch den ausgewahl-
ten Kanal horen.

Wenn auf einen Kanal die Solo-Funktion angewandt wird, leuchten der
entsprechende Solo-Schalter und der globale Solo-Schalter im allge-
meinen Bedienfeld auf. Wenn Sie erneut auf den Solo-Schalter klicken,
wird die Solo-Funktion ausgeschaltet.

= Sie konnen die Solo-Funktion auf mehrere Kanile
gleichzeitig anwenden, indem Sie auf die entsprechenden
Solo-Schalter klicken.

= Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf ei-
nen Solo-Schalter klicken, wird fiir diesen Kanal »Solo ab-
lehnen« angewandt.

In diesem Modus wird der Kanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie auf
den Solo-Schalter fiir einen anderen Kanal klicken. Um die Funktion
»Solo ablehnen« wieder auszuschalten, klicken Sie erneut mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Solo-Schalter.

olo-Status (Solo ablehnen mit ALT)
R

...um »Solo ablehnen« fur
diesen Kanal einzuschalten.

Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wabhltaste] auf einen Solo-Schalter...

= Sie kdnnen die Stummschalten- bzw. die Solo-Funktion
auch fiir alle Kanile ausschalten, indem Sie auf die ent-
sprechenden Schalter im allgemeinen Bedienfeld klicken.

Einstellen des Panoramas im Mixer

Der Panoramaregler

Mit den Panoramareglern im Mixer kénnen Sie die Position
eines Kanals im Stereoklangbild einstellen. Bei Stereoka-
nélen wird mit den Panoramareglern standardmaBig die
Balance zwischen linkem und rechtem Kanal eingestellt,
Sie konnen dieses Verhalten jedoch im Programmeinstel-
lungen-Dialog @ndern. Sie kénnen einen der Panorama-
modi auswahlen (siehe unten), um Panoramaeinstellungen
separat flir den linken und den rechten Kanal vorzuneh-
men.

* Wenn Sie das Panorama in feineren Abstufungen ein-
stellen mochten, halten Sie beim Verschieben des Reglers
die [Umschalttaste] gedriickt.

= Wenn Sie die mittlere Panoramaposition (Standardein-
stellung) auswihlen méchten, klicken Sie mit gedriickter
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den Panoramaregler.

= Bei MIDI-Kanalen senden die Panoramaregler MIDI-Pa-
noramabefehle.

Das Ergebnis hangt davon ab, wie lhr MIDI-Instrument auf Panoramabe-
fehle reagiert — Details hierzu entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu
lhrem Gert.
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Die Option »Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanile
verfiigbar)

Im Projekteinstellungen-Dialog finden Sie das Einblend-
menii »Stereo-Pan-Modus«, in dem Sie einen der Panora-
mamodi auswéhlen kdnnen. Diese Modi basieren alle auf
der Tatsache, dass ohne Leistungsausgleich die Leistung
aus der Summe der linken und rechten Seite héher (lau-
ter) ist, wenn fiir den Kanal das Panorama auf die Mittel-
stellung gesetzt wird, als wenn es links oder rechts
ausgerichtet wird.

Um dies zu verhindern, kdnnen Sie mit Hilfe der Option
»Stereo-Pan-Modus« Signale, die auf die Mittelstellung
gesetzt sind, um -6, -4,5 bzw. -3dB (Standard) dampfen.
Wenn Sie »0dB« auswihlen, wird der »konstante Leis-
tungsausgleich« ausgeschaltet. Probieren Sie die ver-
schiedenen Modi aus, um zu sehen, welcher Modus in
welcher Situation am besten geeignet ist. Sie konnen
auch die Option »Equal Power« auswahlen, bei der die
Leistung des Signals unabhzngig von den vorgenomme-
nen Panoramaeinstellungen gleichbleibt.

Audiospezifische Bearbeitungs-
vorgange

In diesem Abschnitt werden die Optionen und die grund-
legenden Bearbeitungsvorgange flir audiobezogene Ka-
nale im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fiir jeden Audiokanalzug im Mixer (und im Inspector und in
der Spurliste fiir jede Audiospur) wird ein Bearbeiten-
Schalter (»e«) angezeigt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
»VST-Audiokanaleinstellungen« getffnet. StandardmaBig
wird hier Folgendes angezeigt:

= ein Bereich mit acht Insert-Effektschnittstellen (siehe auch
das Kapitel »Audioeffekte« im separaten PDF-Dokument
»Plugln-Referenz«)

* vier EQ-Module und eine EQ-Kurvenanzeige (siehe »Vorneh-
men von EQ-Einstellungen« auf Seite 94)

* ein Bereich mit acht Effektsends (siehe auch das Kapitel »Au-
dioeffekte« im separaten PDF-Dokument »Plugln-Referenz«)

* eine Kopie des Mixer-Kanalzugs (mit Eingangs-/Ausgangsein-
stellungen)
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Sie konnen das Kanaleinstellungen-Fenster nach lhren
Vorstellungen gestalten, indem Sie bestimmte Bereich
ein-/ausblenden oder ihre Anordnung im Fenster verén-
dern:

= Wenn Sie mit der rechten Maustaste in das Kanaleinstellun-
gen-Fenster klicken, konnen Sie tiber das Kontextmenu aus
dem Untermenti »Ansicht einstellen« bestimmte Bereiche ein-
/ausblenden.

= Wenn Sie die Anordnung der Bereiche d&ndern méchten, wah-
len Sie im Kontextmentii aus dem Untermenti »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und benutzen Sie die
Aufwiérts-/Abwarts-Schalter.

Weitere Informationen finden Sie im Kapitel »Individuelle
Einstellungen« auf Seite 274.

Jeder Kanal hat ein eigenes Fenster mit Kanaleinstellun-
gen (Sie kénnen sie aber auch alle im selben Fenster an-
zeigen lassen, s.u.).

Klicken Sie auf den
Bearbeiten-Schalter...

...um das Fenster mit den
Kanaleinstellungen zu &ffnen:

Im Kanaleinstellungen-Fenster kénnen Sie folgende Ein-
stellungen vornehmen:

= Anwenden der Equalizer-Funktion (siehe »Vornehmen von
EQ-Einstellungen« auf Seite 94).

* Anwenden von Send-Effekten (siche das Kapitel »Audio-
effekte« im separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«).

= Anwenden von Insert-Effekten (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« im separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«).
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* Kopieren der Kanaleinstellungen und Anwenden dieser Ein-
stellungen auf einen anderen Kanal (siehe »Kopieren von Ein-
stellungen zwischen Audiokanélen« auf Seite 96).

/N Alle Kanaleinstellungen werden auf beide Seiten ei-
nes Stereokanals angewendet.

Andern der Kanile im Kanaleinstellungen-Fenster

Zum Anzeigen der Kanaleinstellungen unterschiedlicher
Kanile kénnen Sie immer dasselbe Fenster verwenden.

Wenn in den Programmeinstellungen unter »Bearbeitungs-
optionen—Projekt & Mixer« die Option »Projekt und Mixer-
auswahl synchronisieren« eingeschaltet ist, geschieht dies
»automatisch«:

« Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir eine
Spur und ordnen Sie es so an, dass Sie sowohl das Pro-
jekt-Fenster als auch das Kanaleinstellungen-Fenster se-
hen koénnen.

Wenn Sie eine Spur im Projekt-Fenster auswahlen, wird
der entsprechende Kanal im Mixer ausgewéhlt (und um-
gekehrt). Wenn bereits ein Kanaleinstellungen-Fenster
gedffnet ist, werden die vorherigen Kanaleinstellungen
durch die Einstellungen des ausgewahlten Kanals ersetzt.
So kdnnen Sie sich ein Kanaleinstellungen-Fenster an der
gewiinschten Bildschirmposition anzeigen lassen und die-
ses zum Einstellen aller Equalizer-Parameter und Effekte
verwenden.

Sie kdnnen einen Kanal auch manuell auswahlen (und da-
mit die Anzeige im gedffneten Kanaleinstellungen-Fenster
verdndern). Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen
beliebigen Kanal.

2. Offnen Sie das Kanalauswahl-Einblendmenii. Sie fin-
den es tUber dem Kanalzug, links neben der Kanalnummer.

strings

— - - - - >

g oo

: .

', o Tl w skrings
keys_salo
snare %
LM-7
Stereo In

Skereo Out

3. Wihlen Sie im Einblendmentii den gewtinschten Kanal
aus, um die Einstellungen fiir diesen Kanal im geéffneten
Kanaleinstellungen-Fenster anzeigen zu lassen.

= Sie kdnnen auch einen Kanalzug im Mixer auswahlen,
indem Sie auf den Kanalzug klicken. Achten Sie darauf,
keines der Bedienelemente zu verstellen.

Im Kanaleinstellungen-Fenster werden dann sofort die Einstellungen fiir
den neuen Kanal angezeigt.

= Wenn Sie gleichzeitig mehrere Kanaleinstellungen-
Fenster 6ffnen mochten, klicken Sie mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf die Bearbeiten-Schalter der ent-
sprechenden Kanale.

Vornehmen von EQ-Einstellungen

Jeder Audiokanal in Cubase Al hat einen internen parame-
trischen Equalizer mit bis zu vier Frequenzbzndern. Sie
kénnen die Equalizer auf unterschiedliche Arten anzeigen
lassen und bearbeiten:

= Offnen Sie im Inspector die Registerkarten »Equalizer«
oder »Equalizer-Kurve«.

Sie konnen EQ-Einstellungen im Inspector nur fiir spurbasierende Audio-
kanéle einstellen.

= Beachten Sie, dass standardmaBig nur die Equalizer-
Registerkarte angezeigt wird. Wenn Sie die Registerkarte
»Equalizer-Kurve« anzeigen méchten, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eine Inspector-Registerkarte (nicht
auf den leeren Bereich darunter) und schalten Sie die Op-
tion »Equalizer-Kurve« ein.

= Mit dem Kanaleinstellungen-Fenster.
In diesem Fenster kénnen Sie die EQ-Einstellungen mit Hilfe von Schie-
bereglern vornehmen oder Kurvenpunkte in der Kurvenanzeige einzeich-
nen, EQ-Presets erzeugen und diese speichern.

/N Im Folgenden wird das Vornehmen von EQ-Einstel-
lungen im Kanaleinstellungen-Fenster beschrieben;
die Parameter sind jedoch dieselben wie im Inspector.
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Der Bereich »Equalizer + Kurve« im Kanaleinstellungen-
Fenster enthalt vier EQ-Module mit Schiebereglern, eine
Kurvenanzeige und einige zusétzliche Einstellungen oben
im Fenster.

Erqualizer

5.2

91.0Hz

Verwenden der Regler

1. Schalten Sie ein EQ-Modul ein, indem Sie auf den Ein/
Aus-Schalter klicken.

Obwohl die Module unterschiedliche Standardeinstellungen fiir die Fre-
quenz und unterschiedliche Q-Einstellungen aufweisen, haben alle den-
selben Frequenzbereich (20Hz bis 20kHz). Der einzige Unterschied
zwischen den Modulen besteht darin, dass die Module »eq1« und »eq4«
als Hoch-/Tiefpassfilter verwendet werden kénnen (siehe unten).

2. Stellen Sie den Wert fiir die Verstarkung/Dampfung
mit dem Verstarkung-Regler ein.
Der Bereich betragt + 24 dB.

3. Stellen Sie die gewlinschte Frequenz mit dem Fre-
quenz-Regler ein.

Dies ist die mittlere Aussteuerungsfrequenz (20Hz bis 20kHz). Dieser
Wert dient als Basis fiir das Verstarken/Dampfen eines Frequenzbe-
reichs.

4. Klicken Sie links tiber dem unteren Regler, um das
Einblendment furr die Auswabhl des Filtertyps zu &ffnen.
EQ2 und EQ3 kdnnen nur als Bandpassfilter verwendet werden.

5. Stellen Sie mit dem unteren Regler (rechts) den Q-
Wert ein.

Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit héheren Wer-
ten erhalten Sie schmalere Frequenzbereiche.

6. Schalten Sie gegebenenfalls weitere Module (insge-
samt bis zu vier) ein und nehmen Sie die gewiinschten
Einstellungen vor.

= Sie kdnnen die Werte auch numerisch bearbeiten. Kli-
cken Sie in das gewiinschte Feld und geben Sie einen
neuen Wert fiir Verstarkung, Frequenz oder Q ein.

Arbeiten mit der Kurvenanzeige

Wenn Sie EQ-Module einschalten und Werte einstellen,
werden Sie sehen, dass die Einstellungen in der Kurven-
anzeige oben automatisch tibernommen werden. Sie kdn-
nen die Werte auch direkt in der Kurvenanzeige einstellen
(oder beide Methoden kombinieren):

1. Wenn Sie ein EQ-Modul einschalten méchten, klicken
Sie in die Kurvenanzeige.

Ein Kurvenpunkt wird hinzugefiigt und eines der Module unterhalb der
Anzeige wird eingeschaltet.

2. Nehmen Sie EQ-Einstellungen vor, indem Sie den
Kurvenpunkt in der Anzeige verschieben.

Auf diese Weise kénnen Sie die Verstdrkung (ziehen Sie nach oben/un-
ten) und die Frequenz (ziehen Sie nach rechts/links) gleichzeitig einstel-
len.

3. Wenn Sie den Q-Parameter einstellen mochten, zie-
hen Sie einen Kurvenpunkt mit gedriickter [Umschalttaste]
nach oben/unten.

Sie werden sehen, dass die EQ-Kurve wihrend Sie den Punkt ziehen
breiter bzw. schmaler wird.

= Sie kdnnen die Bewegungsrichtung fiir die Bearbeitung
einschranken, indem Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
(zum Einstellen der Verstirkung) bzw. die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] (zum Einstellen der Frequenz) gedriickt hal-
ten, wahrend Sie einen Kurvenpunkt verschieben.

4. Wenn Sie ein weiteres EQ-Modul einschalten méch-
ten, klicken Sie an eine andere Position in der Kurvenan-
zeige und gehen Sie wie oben beschrieben vor.

5. Wenn Sie ein EQ-Modul ausschalten méchten, dop-
pelklicken Sie auf den entsprechenden Kurvenpunkt oder
ziehen Sie ihn aus der Anzeige hinaus.
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Die Bypass-Funktion fiir EQs

Wenn ein oder mehrere EQ-Module eingeschaltet sind,
leuchtet der EQ-Status/Bypass-Schalter fiir den Kanalzug
im Mixer, im Inspector (auf den Equalizer- und Kanal-Re-
gisterkarten), in der Spurliste und im Kanaleinstellungen-
Fenster (oben rechts im EQ-Bereich) griin auf.

Sie kénnen auch alle EQ-Module umgehen. So kénnen
Sie den Klang mit und ohne EQ vergleichen. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

= Klicken Sie im Mixer, in der Spurliste oder im Inspector
auf der Kanal-Registerkarte auf den EQ-Statusschalter,
so dass er gelb aufleuchtet.

Um den Bypass wieder auszuschalten, klicken Sie den Statusschalter
erneut.

= Klicken Sie im Inspector (Equalizer-Registerkarte) und
im Kanaleinstellungen-Fenster auf den Bypass-Schalter
(neben dem EQ-Schalter), so dass er gelb aufleuchtet.

Um den Bypass wieder auszuschalten, klicken Sie erneut auf den Schalter.

EQ-Bypass im Mixer, im Kanaleinstellungen-Fenster und im Inspector
EQ in der Kanaliibersicht

Wenn Sie im Inspector die Kanal-Registerkarte gedffnet
haben, erhalten Sie eine Ubersicht dariiber, welche EQ-
Module, Insert-Effekte und Effektsends fiir den Kanal ein-
geschaltet sind.
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Sie kénnen die EQ-Module ein- bzw. ausschalten, indem
Sie auf die entsprechenden Schalter (1 bis 4) klicken.

Die Kanaliibersicht im Inspector.

Kopieren von Einstellungen zwischen
Audiokandlen

Sie kdnnen alle Kanaleinstellungen fur Audiokanale kopie-
ren und sie auf einen anderen Kanal anwenden. Sie kén-
nen z.B. die EQ-Einstellungen eines Audiokanals in einen
Gruppen- oder VST-Instrumentenkanal kopieren, wenn
beide Kanile denselben Sound verwenden sollen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Mixer den Kanal aus, dessen Einstellun-
gen Sie kopieren méchten.

Sie kdnnen Kanéle auch tiber das Kanalauswahl-Einblendment auswahlen
(siehe »Andem der Kanale im Kanaleinstellungen-Fenster« auf Seite 94).

2. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter
»Einstellungen des ersten ausgewahlten Kanals kopieren«.

Einstellungen des ersten ausgewshlten Kanals kopieren
wr T T

3. Waihlen Sie den/die Kanile aus, auf die Sie die Einstel-
lungen anwenden mdchten, und klicken Sie auf den Schal-
ter »Einstellungen auf ausgewéhlte Kanéle anwenden«.
Die Einstellungen werden auf die ausgewéhlten Kanéle angewendet.
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Die Schalter »Kanal zuriicksetzen« und »Mixer
zuriicksetzen«

Der Schalter »Kanal zuriicksetzen« befindet sich im Kanal-
einstellungen-Fenster unten im allgemeinen Bedienfeld
(wenn dieser Bereich nicht angezeigt wird, 6ffnen Sie das
Kontextmenii und wihlen Sie aus dem Unterment »An-
sicht einstellen« die Option »Allgemeines Bedienfeld«).
Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, werden die Stan-
dardeinstellungen fiir den ausgewahlten Kanal wiederher-
gestellt.

Entsprechend finden Sie im Mixer den Schalter »Mixer zu-
ricksetzen/Kanile zurlicksetzen« — wenn Sie auf diesen
Schalter klicken, werden Sie gefragt, ob Sie alle Kanile
oder nur den ausgewahlten Kanal zurlicksetzen méchten.

Beim Zurlicksetzen geschieht Folgendes:

= Alle EQ-, Insert- und Send-Effekteinstellungen werden deakti-
viert und zurlickgesetzt.

* Solo-/Stummschalten-Einstellungen werden deaktiviert.

* Der Pegel wird auf 0dB eingestellt.

* Das Panorama wird auf die Mittelstellung gesetzt.

Verwenden von Gruppenkandlen

Sie kdnnen die Ausgénge mehrerer Audiokanéle an eine
Gruppe leiten. Dadurch kénnen Sie alle Kanalpegel
gleichzeitig mit einem Regler steuern und dieselben Ef-
fekte und Equalizer auf alle Kanale anwenden usw. Gehen
Sie folgendermaBen vor, um einen Gruppenkanal zu er-
stellen:

1. Wabhlen Sie im Projekt-Ment aus dem Untermenti
»Spur hinzufigen« den Gruppe-Befehl.

2. Wibhlen Sie die gewiinschte Kanal-Konfiguration aus
und klicken Sie auf OK.

Eine Gruppenspur wird zur Spurliste und ein entsprechender Grup-
penkanalzug zum Mixer hinzugeflgt. StandardméBig heiBt der erste
Gruppenkanalzug »Gruppe 01«, aber Sie kénnen ihn wie jeden anderen
Kanal auch im Mixer umbenennen.

3. Waihlen Sie im Ausgangsbus-Einblendmenti fiir den
Kanal, den Sie an einen Gruppenkanal leiten mochten, die
Option fur die Gruppe.

Der Ausgang des Audiokanals wird jetzt an die ausgewéhlte Gruppe ge-
leitet.

4. Wiederholen Sie den vorigen Schritt fiir alle weiteren
Kanaile, die Sie an eine Gruppe leiten méchten.
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Einstellungen fiir Gruppenkandle

Die Gruppenkanalziige sind (fast) identisch mit den
Audiokanalziigen im Mixer. Die Beschreibung der Mixer-
Funktionen weiter vorne in diesem Kapitel trifft daher auch
fur die Gruppenkanale zu. Beachten Sie jedoch Folgen-
des:

= Sie kénnen den Ausgang einer Gruppe an einen Aus-
gangsbus oder an eine andere Gruppe mit einer htheren
Nummer leiten.

Sie kdnnen eine Gruppe nicht an sich selbst leiten. Verwenden Sie fiir
das Routing das Einblendmenti fir das Ausgangs-Routing im Inspector
(wahlen Sie dazu in der Spurliste die Unterspur fiir die Gruppe aus).

= Fir Gruppenkanale stehen kein Einblendment fiir das
Eingangs-Routing, keine Monitor-Schalter (zum Mithéren)
und keine Schalter zum Aktivieren der Aufnahme zur Ver-
fligung.

Dies liegt daran, dass die Eingénge niemals direkt mit einer Gruppe ver-
bunden sind.

= Die Solo-Funktion fiir einen Kanal, der an eine Gruppe
geleitet wird, und fiir den Gruppenkanal werden automa-
tisch miteinander verknipft.

Wenn Sie also die Solo-Funktion fiir eine Gruppe einschalten, wird dies
automatisch firr alle Kanéle, die an diese Gruppe geleitet werden, tiber-
nommen. Entsprechend wird auch automatisch der Gruppenkanal auf
»Solo« geschaltet, wenn Sie die Solo-Funktion fiir einen Kanal einschal-
ten.

= Die Mute-Funktion héngt von der Option »Gruppenka-
néle: Quellkanale ebenfalls stummschalten« im Pro-
grammeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite ab.
StandardméBig wird beim Stummschalten eines Gruppenkanals kein Au-
diomaterial durch den Gruppenkanal geleitet. Andere Kanéle, die direkt
an diesen Gruppenkanal geleitet werden, werden jedoch nicht stumm-
geschaltet. Wenn einer dieser Kanéle Aux-Sends hat, die an andere
Gruppenkanéle, Effektkanile oder Ausgangsbusse geleitet werden, sind
diese noch hérbar.

Wenn die Option »Gruppenkanile: Quellkanile ebenfalls
stummschalten« im Programmeinstellungen-Dialog auf
der VST-Seite eingeschaltet ist, werden beim Stumm-
schalten eines Gruppenkanals alle Kanéle, die direkt an
diesen Kanal geleitet werden, auch stummgeschaltet.
Wenn Sie nochmals auf den M-Schalter klicken, wird die
Stummschaltung fiir den Gruppenkanal und alle Kanale,
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die direkt an diesen Kanal geleitet werden, wieder aufge-
hoben. Fiir Kanile, die Sie vor dem Stummschalten des
Gruppenkanals stummgeschaltet haben, wird in diesem
Fall die Stummschaltung ebenfalls aufgehoben.

/\ Die Option »Gruppenkanale: Quellkanile ebenfalls
stummschalten« beeinflusst nicht die Automation der
Stummschaltung. Wenn Sie Automationsdaten fiir
die Stummschaltung eines Gruppenkanals schrei-
ben, wird nur der Gruppenkanal berticksichtigt und
nicht die Kanéle, die an diesen geleitet werden. Beim
Schreiben der Automationsdaten fuir einen Grup-
penkanal werden Sie sehen, dass die Stummschal-
tung auch fiir die anderen Kanéle eingeschaltet wird,
wenn die Option »Gruppenkanéle: Quellkanile
ebenfalls stummschalten« eingeschaltet ist. Bei der
Wiedergabe spricht jedoch nur der Gruppenkanal
auf die Automationsdaten an.

Eine Anwendungsmdglichkeit fir Gruppenkanéle ist die
Verwendung als »Effekt-Racks« (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« im separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«).

Die Ausgangsbusse

Cubase Al verwendet ein System von Eingangs- und Aus-
gangsbussen, die im Fenster »VST-Verbindungen« einge-
richtet werden (siehe »VST-Verbindungen: Einrichten von
Ein- und Ausgangsbussen« auf Seite 9).

Mit Ausgangsbussen kénnen Sie Audiomaterial vom Pro-
gramm an Ausgénge lhrer Audio-Hardware leiten.

Anzeigen der Ausgangsbusse im Mixer

Die Ausgangsbusse werden rechts im Mixer in einem se-
paraten Bereich als Ausgangskanalziige angezeigt. Sie
kénnen diesen Bereich ein- bzw. ausblenden, indem Sie
im allgemeinen Bedienfeld des Mixers auf den entspre-
chenden Schalter klicken:

Jeder Ausgangskanalzug &hnelt einem normalen Audioka-
nalzug. Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen der Masterpegel aller eingerichteten Ausgangs-
busse mit den Pegelreglern.

= Hinzufiigen von Effekten oder EQ zu den Ausgangskanalen
(siehe das Kapitel »Audioeffekte« im separaten PDF-Doku-
ment »Plugin-Referenz«).

MIDI-spezifische Bearbeitungs-
vorgange

Im folgenden Abschnitt werden die grundlegenden MIDI-
spezifischen Bearbeitungsvorgénge im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fiir jeden MIDI-Kanalzug im Mixer (und jede MIDI-Spur in
der Spurliste und im Inspector) steht ein Bearbeiten-
Schalter (»e«) zur Verfiigung.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Kanalein-
stellungen-Fenster gedffnet. In diesem Fenster werden
standardméBig eine Kopie des Mixer-Kanalzugs sowie der
Regler angezeigt.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster klicken
und die in dem Untermentii »Ansicht einstellen« enthaltenen
Optionen aktivieren bzw. deaktivieren, kdnnen Sie das
Fenster fiir Kanaleinstellungen individuell anpassen.

= Wenn Sie die Anordnung der Bereiche dndern méchten, wah-
len Sie im Kontextment aus dem Untermenti »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und benutzen Sie die
Aufwérts-/Abwérts-Schalter.

Jeder MIDI-Kanal verfiigt tiber eigene Kanaleinstellungen.

Das Kanaleinstellungen-Fenster fiir MIDI-Kanale.
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Sonstige Funktionen

Speichern von Mixer-Einstellungen

/\ Das Speichern/Laden von Mixer-Einstellungen ist
nicht fur MIDI-Kanéle im Mixer verfligbar — nur audio-
bezogene Kanile (Gruppen-, Audio-, Effektriick-
gabe- sowie VST-Instrumenten-Kanile) kdnnen mit
dieser Funktion gespeichert werden.

—
Immer im Vordergrund
EBefehle arwenden auf 3
Kansle anzeigen 3
Kanéle verbinden
K.analwerbindungen laschen
Spur hinzufligen 3

ichemn k I

Auzgewahlte Kanale laden
Alle Mixer-Einstellungen speichern
Alle MizerEinstellungen laden

Sie kdnnen vollstandige Mixer-Einstellungen fiir alle oder
fur ausgewahlte audiobezogene Kanéle im Mixer spei-
chern. Diese kdnnen zu einem spéteren Zeitpunkt in ein
beliebiges Projekt geladen werden. Kanaleinstellungen
werden als »VST-Mixer-Einstellungen«-Datei (mit der
Windows-Dateinamenerweiterung ».vmx«) gespeichert.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige
Stelle im Mixer-Bedienfeld oder im Kanaleinstellungen-Di-
alog klicken, wird das Mixer-Kontextmenii angezeigt, in
dem die folgenden Optionen zum Speichern verfligbar
sind:

= Mit der Option »Ausgew&hlte Kanile speichern« spei-
chern Sie alle Kanaleinstellungen der ausgewéhlten Ka-
nale.

Die Einstellungen fiir das Eingangs- bzw. Ausgangs-Routing werden
nicht gespeichert.

= Mit der Option »Alle Mixer-Einstellungen speichern«
speichern Sie alle Kanaleinstellungen fiir alle Kanale.

Wenn Sie eine dieser Optionen wiahlen, wird ein Datei-
auswahl-Dialog gedffnet, in dem Sie einen Namen und ei-
nen Speicherort fir die Datei angeben kdnnen.
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Laden von Mixer-Einstellungen

Die Option »Ausgewdhlte Kanile laden«

Wenn Sie die Mixer-Einstellungen, die fiir ausgewahlte
Kanile gespeichert wurden, laden méchten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie im neuen Projekt dieselbe Anzahl von Ka-
nélen aus, fiir die Sie im vorigen Projekt die Einstellungen
gespeichert haben.

Wenn Sie beispielsweise die Einstellungen fiir sechs Kanale gespeichert
haben, wihlen Sie sechs Kanile im Mixer aus.

= Die Mixer-Einstellungen werden in derselben Reihen-
folge angewandt wie im Mixer, als sie gespeichert wurden.
Wenn Sie also die Einstellungen von Kanal 4, 6 und 8 gespeichert haben
und diese Einstellungen auf die Kanéle 1, 2 und 3 anwenden, werden die
fur Kanal 4 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 1 angewandt, die fiir
Kanal 6 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 2 usw.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Mixer-
Kontextmenii zu 6ffnen und wihlen Sie den Befehl »Aus-

gewdhlte Kanale laden«.

Ein Standard-Dateiauswahldialog wird angezeigt, in dem Sie die gespei-
cherte Datei auswahlen kénnen.

3. Kilicken Sie auf »Offnenc.
Die Kanaleinstellungen werden auf die ausgewéhlten Kanéle angewendet.

/N Wenn Sie die Mixer-Einstellungen auf weniger Ka-
néle anwenden, als Sie gespeichert haben, gilt die
Reihenfolge der gespeicherten Kanéle im Mixer, d.h.
die gespeicherten Kanéle, die »librig bleiben« und
deren Einstellungen nicht angewandt werden, sind
die Kanile mit den htchsten Kanalnummern (die sich
rechts im Mixer befinden).

Die Option »Alle Mixer-Einstellungen laden«

Wenn Sie im Mixer-Kontextmenii »Alle Mixer-Einstellun-
gen laden« wahlen, kénnen Sie eine Datei mit gespeicher-
ten Mixer-Einstellungen 6ffnen und diese Einstellungen
auf alle Kanile anwenden, fir die Daten in der Datei ent-
halten sind. Dabei sind alle Kanile, Mastereinstellungen,
VST-Instrumente, Sends und Mastereffekte betroffen.

= Wenn die gespeicherten Mixer-Einstellungen z.B. 24
Kanile umfassen und der Mixer, auf den Sie die Einstel-
lungen anwenden méchten, nur 16 Kanale hat, werden
nur die Einstellungen fiir die Kanale 1-16 angewandt. Mit
dieser Funktion werden nicht automatisch Kanile hinzu-
geflgt.
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Das Fenster »VST-Leistung«

(‘ VST-Leistung

sk

Wiahlen Sie im Gerdte-Ment den Befehl »VST-Leistunge,
um das Fenster »VST-Leistung« zu 6ffnen. In diesem
Fenster werden die derzeitige Auslastung des Prozessors
und die Ubertragungsgeschwindigkeit der Festplatte an-
gezeigt. Sie sollten diese Daten von Zeit zu Zeit tberpri-
fen oder das Fenster immer gedffnet lassen. Auch wenn
Sie eine bestimmte Anzahl an Audiokanilen im Projekt-
Fenster einstellen konnten, ohne eine Warnmeldung zu
erhalten, kann die Systemleistung beim Anwenden von
EQs oder Effekten beeintrachtigt werden.

= Der obere Balken zeigt die Auslastung des Prozessors
an.

Wenn das rote Lampchen aufleuchtet (eine Uberlastung anzeigt), muis-
sen Sie die Anzahl der EQ-Module, der aktiven Effekte und/oder der
gleichzeitig wiedergebenden Audiokanéle reduzieren.

= Der untere Balken zeigt die Auslastung beim Datenaus-
tausch mit der Festplatte an.

Wenn hier das rote Lampchen aufleuchtet, stellt die Festplatte dem
Computer die Daten nicht schnell genug zur Verfigung. Verringern Sie in
diesem Fall die Anzahl der wiedergegebenen Spuren mit der Funktion
»Spur ausschalten« (siehe »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 47).
Wenn dies nicht zum gewiinschten Ergebnis fihrt, benétigen Sie eine
schnellere Festplatte.

Die Uberlastungsanzeige kann hin und wieder aufleuchten, z.B. wenn
Sie wahrend der Wiedergabe einen bestimmten Punkt ansteuern. Dies
ist kein Grund zur Besorgnis, das Programm benétigt lediglich einen Mo-
ment, damit alle Kanéle die Daten fiir die neue Wiedergabeposition laden
kénnen.

= Die Anzeigen fiir die Auslastung des Prozessors und
die Ubertragungsgeschwindigkeit der Festplatte kénnen
auch auf dem Transportfeld bzw. der Werkzeugzeile im
Projekt-Fenster angezeigt werden.

Hier werden sie als zwei vertikale Miniaturanzeigen dargestellt (standard-
maBig links im Transportfeld/auf der Werkzeugzeile).
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Einleitung

Cubase Al verfiigt tiber umfassende Automationsfunktio-
nen. Nahezu alle Mixer- und Effekt-Parameter konnen au-
tomatisiert werden.

Es gibt zwei Verfahren fiir die Automation von Parameter-
einstellungen:

= Sie kénnen im Projekt-Fenster Kurven manuell in die
Automationsspuren einzeichnen.
Siehe »Bearbeiten von Automations-Events« auf Seite 108.
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= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter verwenden
und die Parameter im Mixer verandern.
Siehe »Verwenden der Write- und Read-Funktionen« auf Seite 106.

3

@ FHoNE [

Audio 03

i

m

Diese Verfahren unterscheiden sich nicht in der Anwen-
dung, sondern in der Erzeugung der Automationsdaten:
d.h. durch Einzeichnen oder durch Aufnahme. Alle erzeug-
ten Automationsdaten werden im Mixer (z.B. durch einen
Regler, der sich bewegt) und in einer Kurve auf der Auto-
mationsspur (die jedoch ausgeblendet sein kann) ange-
zeigt.

Automationsspuren

Audio-, Gruppen- und Effektkanalspuren verfligen tiber
Automationsspuren, mit denen Sie die Automation der Mi-
xer-Einstellungen fir die Spur anzeigen und bearbeiten
konnen, einschlieBlich der Insert-Effekte fur die Spur. Fur
jede Spur steht eine Automationsunterspur zur Verfligung,
auf der die verschiedenen Automationsparameter ange-
zeigt werden.

Entsprechend steht fiir MIDI-Spuren eine Automations-
spur zur Automatisierung von Mixer-Einstellungen sowie
MIDI-Parameter zur Verfligung.

VST-Instrumente haben besondere Automationsspuren,
die im Projekt-Fenster angezeigt werden, sobald Sie ein
VST-Instrument hinzuftigen. Es wird eine Automations-
spur fiir die Plugln-Parameter und eine fiir jeden VST-In-
trumenten-Kanalzug im Mixer erzeugt. Diese Spuren
verfigen ebenfalls Giber eine Automationsspur, mit deren
Hilfe Sie auf alle verfugbaren Parameter bzw. Mixer-Ein-
stellungen zugreifen kénnen.

Fur Instrumentenspuren — als einer Kombination aus MIDI-
Spur und VST-Instrument — bietet die Automationsspur
entsprechend die Automationsparameter fiir das VST-In-
strument selbst, fiir den VST-Instrumentenkanal sowie fiir
die entsprechenden MIDI-Automationsparameter.

Fur Ausgangsbusse werden automatisch Automations-

spuren erzeugt, sobald Sie die Automation aktivieren, d.h.
sobald Sie im Kanaleinstellungen-Fenster oder im entspre-
chenden Mixer-Kanalzug auf den W(rite)-Schalter klicken.

Was kann automatisiert werden?

Das Mischen in Cubase Al kann vollstandig automatisiert
werden. Folgende Parametereinstellungen kénnen auf Au-
tomationsspuren automatisch aufgenommen oder manuell
eingezeichnet werden:

Fiir jede Audio- und Gruppenspur

= Lautstédrke

= Stummschalten

* Pan

* Programmauswahl und Effektparameter fiir 8 Insert-Effekte
(falls verwendet)

* 8 x Effektsend-Einstellungen (Ein/Aus, Pegel und Panorama)

* Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstérkung, Freq., Qualitit)
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Fiir jede Effektkanalspur und jeden Ausgangsbus

Lautstarke

Stummschalten

Pan

Programmauswahl und Effektparameter fiir 8 Insert-Effekte
(falls verwendet)

Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstérkung, Freq., Qualitit)

Fiir jedes VST-Instrument
= Programmauswahl und Parameter fiir VST-Instrumente

sowie (fiir jeden Mixer-Kanalzug bzw. fiir jeden Ausgang,
der vom Instrument verwendet wird):

Lautstérke

Stummschalten

Pan

Programmauswahl und Effektparameter fiir 8 Insert-Effekte
(falls verwendet)

8 x Effektsend-Einstellungen (Ein/Aus, Pegel und Panorama)
Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstirkung, Freq., Qualitat)

Fiir jede MIDI-Spur

Lautstarke

Pan

Stummschalten

MIDI-Parameter

Transponieren

Anschl. Wechsel

Zufall 1 - 2 Min/Max/Parameter
Bereich 1 - 2 Min/Max/Parameter

Fiir jede Instrumentenspur

Da Instrumentenspuren eine Kombination aus einer MIDI-
Spur, einem VST-Instrument und einem Instrumenten-Ka-
nalzug im Mixer darstellen, bieten die Automationsspuren
alle oben fur VST-Instrumente und MIDI angegebenen Pa-
rameter, mit Ausnahme von MIDI-Lautstarke, MIDI-Pan
und MIDI-Stummschalten, da die Parameter Lautstérke,
Pan und Stummschalten direkt tiber den Instrumenten-
Kanalzug im Mixer eingestellt werden.
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Arbeiten mit Automationsspuren

Offnen von Automationsspuren

Fur jede Spur bzw. jeden Kanal steht eine Automations-
spur zur Verfligung.

Fur Audio-, Instrument-, Gruppen-, MIDI- und Effektkanal-
spuren stehen lhnen zwei Méglichkeiten zur Verfligung,
die Automationsspur zu 6ffnen:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste
auf die gewtinschte Spur und wéhlen Sie im angezeigten
Kontextmenii den Befehl »Automation anzeigen«.

= Klicken Sie auf den linken Rand einer Spur in der Spur-
liste. (Wenn Sie den Mauszeiger (iber die untere linke
Ecke bewegen, wird der Schalter »Automation anzeigen/
ausblenden« angezeigt.)

In der Spurliste wird eine Automationsspur angezeigt. Das
Projekt-Fenster zeigt eine horizontale schwarze Linie an,
die den derzeitigen festen Parameterwert darstellt, sowie
eine graue Darstellung der Wellenform (oder der MIDI-
Events bei MIDI-Spuren). StandardmaBig wird der Laut-
stérkeparameter der Automationsspur zugewiesen.

[m[s]|Audicos (e 2/ [(m[S]|Audicos (e
dereo @) ] © deree @) (= | w) (©)

MIDI 01

Klicken Sie hier, um die Automationsspur zu 6ffnen.

Fiir VST-Instrumente (nicht fiir Instrumentenspuren, siehe
oben) werden automatisch Automationsspuren erzeugt,
sobald Sie sie iiber das Fenster »VST-Instrumente« hinzu-
flgen.

Fur Ausgangsbusse werden automatisch Automationsspu-
ren erzeugt, wenn Sie den W-Schalter (»Automationsdaten
schreiben« — siehe »Verwenden der Write- und Read-
Funktionen« auf Seite 106) einschalten. Die Write-Schalter
sind an folgenden Stellen im Programm verfuigbar:

Im entsprechenden Kanalzug im Mixer.

Im entsprechenden Kanaleinstellungen-Fenster.

Im allgemeinen Bedienfeld des Mixers (»Alle Automationsda-
ten schreiben«).

Oberhalb der Spurliste (»Gesamte Automation auf Schreiben-
Status«).

Automation



Zuweisen eines Parameters zu einer
Automationsspur

Wenn Sie einen Automationsparameter einstellen méch-
ten, miissen Sie ihn aus dem Einblendmenti auswéhlen.

1. Offnen Sie die Automationsspur fiir die gewlinschte
Spur in der Spurliste wie oben beschrieben.

2. Klicken Sie in das Feld, in dem der Parametername fiir
die Automationsspur angezeigt wird.

Ein Einblendmenti wird gedffnet, in dem weitere Parameter angezeigt
werden. Unten in der Parameterliste finden Sie die Option »Mehr...«. Der
Inhalt der Liste ist von der Spurart abhingig (Audio, MIDI...).

Panner-Yerkniipfung
Standard Panner - Pan links/rechts

Standard Panner - Pan links/rechts 2

Standard Panner - Bypass

Send-Effekke: 1 - Send einschalten

Send-Effekte: 1 - Send-Pegel

Send-Effekte;: 1 :3tandard Panner - Pan links/rechts
Send-Effekte: 1 :Skandard Panner - Pan links/rechks 2
Send-Effekte: 1 :5tandard Panner - Bypass
Send-Effekte: 2 - Send einschalken

Send-Effekte; 2 - Send-Pegel

Send-Effekke: 2:5tandard Panner - Pan links/rechts
Send-Effekte; 2:5tandard Panner - Pan links/rechts 2
Send-Effekke: 2:5tandard Panner - Bypass
Send-Effekte: - Send einschalten

Mehr...

Diavzrnabar nnFF%nnn

= Wenn der Parameter, den Sie automatisieren mochten,
in dem Einblendmentii angezeigt wird, kénnen Sie ihn hier
direkt auswéhlen.

Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

= Wenn Sie einen nicht im Einblendmeni angezeigten
Parameter hinzufligen und eine Liste der verfligbaren Au-
tomationsparameter anzeigen lassen mdchten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

3. Wahlen Sie »Mehr.. .«

Der Dialog »Parameter hinzufiigen« wird getffnet. In diesem Dialog wer-
den — nach Kategorien sortiert — alle Parameter, die fiir den ausgewahl-
ten Kanal automatisiert werden kénnen, sowie die Parameter fiir
zugewiesene Insert-Effekte angezeigt. Im Abschnitt »\Was kann automa-
tisiert werden?« auf Seite 102 finden Sie eine Liste der verfuigbaren Pa-
rameter fir die einzelnen Kanalarten. Wenn Sie alle Parameter fir eine
Kategorie anzeigen lassen méchten, klicken Sie auf das Pluszeichen fiir
den Ordner dieser Kategorie.

Parameter hinzufiigen
Parameter:
Lautstarke I~
Stummschalten
Panner-Yerkniipfung
|5) Standard Pariner
[5) Send-Effekte
) ER
<] [>
Hire | 0k | Abbrechen |

Der Dialog »Parameter hinzufligen« fiir eine Audiospur

4. Wihlen Sie einen Parameter in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »OK«.,

Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

= Dieses »Ersetzen« der auf der Automationsspur ange-
zeigten Parameter ist nicht destruktiv.

Wenn die Unterspur Automationsdaten fiir den Parameter enthalten hat,
den Sie ersetzt haben, bleiben diese Daten erhalten, auch wenn der Pa-
rameter nicht mehr angezeigt wird. Wenn Sie erneut in das Parameter-
Feld in der Spurliste klicken, kdnnen Sie den vorherigen Parameter wie-
der anzeigen lassen. Alle automatisierten Parameter werden im Ein-
blendmenii mit einem Sternchen (*) hinter dem Parameternamen
gekennzeichnet.

(ms)stercont @ @ [RIW(©
steren = [+ | =
ﬁE[Send-Effe...inschaﬂen [ Aus
L]

Lautstarke™

Sturnmschalten™

Panner-verkniipfung

Standard Panner - Pan links/rechts

Standard Panmer - Pan linksfrechts 2

Standard Panmer - Bupass

Send-Pegel
Send-Effekbe:1:Standard Panner - Pan linksfrechts

Die Parameter Lautstdrke und Stummschalten sind automatisiert.
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Entfernen von Automation

Wenn Sie fiir einen ausgewahlten Parameter alle Automa-
tionsdaten l16schen mdchten, klicken Sie auf den Parame-
ternamen und wihlen Sie im angezeigten Einblendment
den Befehl »Parameter entfernen«. Sie entfernen damit
alle auf der betreffenden Spur enthaltenen Automations-
Events, und die Automationsspur wird geschlossen.

Ausblenden von Automationsspuren

Zum Ausblenden einer einzelnen Automationsspur verfu-
gen Sie liber zwei Moglichkeiten:

= Positionieren Sie den Mauszeiger innerhalb der Spur-
liste im oberen linken Rand der Automationsspur und kli-
cken Sie auf den Schalter »Automationsspur ausblenden«
(das Minuszeichen).

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spurlisten-
bereich der Spur, fir die Sie die Automationsspur ausblen-
den mochten, und wihlen Sie im Kontextmenii den Befehl
»Automation ausblenden«.

Wenn Sie die Automationsspuren fr alle in der Spurliste
enthaltenen Spuren ausblenden méchten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf eine beliebige Spur in der
Spurliste und wahlen Sie im Kontextment den Befehl »Au-
tomationsdaten ausblendenc.

Ausblenden der nicht verwendeten
Automationsspuren

E Spur hinzufiigen: Yideo |

>

M
Ausgewahlte Spuren entfernen
" ndete

wation aller Spuren igen

WYerwendete Automation aller Spuren ausblenden

Wenn Sie alle nicht verwendeten Automationsspuren
(d.h. Automationsspuren, die gedffnet sind, jedoch keine
Automationsdaten enthalten) ausblenden méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-
listenbereich einer beliebigen Spur und wahlen Sie aus
dem Einblendmenti den Eintrag »Verwendete Automation
aller Spuren anzeigen«.

Auf diese Weise werden alle Automationsspuren, die keine Automati-
ons-Events enthalten, geschlossen. Fiir Spuren mit automatisierten Pa-
rametern wird die Automationsspur fiir den ersten (obersten) in der
Parameterliste enthaltenen Parameter angezeigt.
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Ausschalten (Stummschalten) von Automation

(M s Mees ® @(RIW @
mono [ [ 4] =) (am)
|[ ooo |

Lautstarke
L

Automation ausschalen

Sie kdnnen einzelne Automationsparameter ausschalten,
indem Sie auf den entsprechenden Stummschalten-
Schalter in der Spurliste klicken. Im Gegensatz zum Read-
Modus, der nur fir alle Automationsparameter einer Spur
gemeinsam ein- bzw. ausgeschaltet werden kann (siehe
»Verwenden der Write- und Read-Funktionen« auf Seite
106 ), kénnen Sie so einzelne Automationsparameter
stummschalten.

Die Einstellung »Automation folgt Events«

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii (oder im Programmein-
stellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite)
die Option »Automation folgt Events« einschalten, »folgen«
die Automations-Events automatisch, wenn Sie ein Event
oder einen Part auf der Spur verschieben.

So kénnen Sie die Automation leicht auf bestimmte
Events bzw. Parts anwenden, und nicht auf eine be-
stimmte Position im Projekt. Sie kénnen z.B. das Pano-
rama eines Soundeffekt-Events automatisieren (indem Sie
den Klang von links nach rechts im Stereoklangbild ver-
schieben usw.). Wenn Sie dann das Event verschieben
mussen, wird die Automation automatisch mit verschoben.
Dabei gilt Folgendes:

= Alle Automations-Events der Spur, die sich zwischen
der Start- und der Endposition des Events bzw. Parts be-
finden, werden verschoben.

Wenn sich an der Einfliigeposition (an die Sie das Event bzw. den Part
verschieben) bereits Automations-Events befinden, werden diese iber-
schrieben.

= Wenn Sie ein Event/einen Part kopieren (indem Sie mit
gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste] darauf klicken und es
an eine neue Position ziehen oder die Duplizieren- oder
Wiederholen-Befehle verwenden), werden die Automati-
ons-Events ebenfalls kopiert.
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Verwenden der Write- und Read-
Funktionen

Alle Spurarten mit Ausnahme von Ordner-, Marker-, Vi-
deo- und Linealspuren verfiigen tiber Write- (W) und
Read-Schalter (R) im Mixer, in der Spurliste und im Kanal-
einstellungen-Fenster. Dariiber hinaus enthalten auch die
Bedienfelder aller Plugin-Effekte und VST-Instrumente
Write- und Read-Schalter.

Die Write- und Read-Schalter fiir einen Kanal im Mixer und fiir eine
Automationsspur in der Spurliste.

* Wenn Sie die Write-Funktion fiir einen Kanal einschal-
ten, werden alle Mixer-Parameter, die Sie wahrend der
Wiedergabe verandern, fiir diesen Kanal als Automations-
Events aufgenommen.

= Wenn Sie die Read-Funktion fiir einen Kanal einschal-
ten, werden alle Mixer-Einstellungen, die Sie fiir diesen
Kanal aufgenommen haben, wéhrend der Wiedergabe so
umgesetzt, wie sie im Write-Modus aufgenommen wur-
den.

= Die Read- und Write-Schalter in der Spurliste entspre-
chen den Read- und Write-Schaltern des dazugehdrigen
Kanalzugs im Mixer.

Dariiber hinaus finden Sie oberhalb der Spurliste und im
allgemeinen Bedienfeld des Mixers tibergeordnete Read-
und Write-Schalter:

=1
1wi] (IR 1W]]
MIDI 01

—
Y

Die libergeordneten Write- und Read-Schalter im Mixer und tiber der
Spurliste.
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= Wenn der iibergeordnete Read-Modus (»Gesamte Au-
tomation auf Lesen-Status«) eingeschaltet ist, werden alle
aufgenommenen Mixer-Bewegungen fir alle Kanile wéh-
rend der Wiedergabe umgesetzt.

= Wenn der iibergeordnete Write-Modus (»Gesamte Au-
tomation auf Schreiben-Status«) eingeschaltet ist, werden
alle Mixer-Bewegungen (fiir alle Kanle), die Sie wihrend
der Wiedergabe vornehmen, als Automations-Events auf-
genommen.

»Eingehende MIDI-Controller auf Automationsspure«

Wenn Sie zum Steuern von Parametereinstellungen im
Programm ein Fernbedienungsgerét verwenden, kdnnen
Sie dariiber auch Automationsdaten aufnehmen, indem
Sie wie gewohnt die Write-Funktion einschalten. Wenn
Sie eine MIDI-Spur und gleichzeitig auch Automations-
daten aufnehmen mdéchten, werden die vom Fernbedie-
nungsgerat gesendeten Controllerdaten allerdings zwei-
mal aufgenommen, als Automationsdaten und als MIDI-
Controllerdaten auf der MIDI-Spur.

Sie kénnen diese Situation vermeiden, indem Sie im Pro-
grammeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite den »Einge-
henden MIDI-Controller auf Automationsspur« einschalten.
So werden Controllerdaten ausschlieBlich als Automations-
daten aufgenommen, nicht aber als MIDI-Controller auf der
gleichzeitig aufgenommenen MIDI-Spur.

Aufnehmen von Einstellungen - ein Beispiel

Wenn Sie in Ihrem aktuellen Projekt wichtige Einstellun-
gen vorgenommen haben, méchten Sie vermutlich nicht
mit der Automation arbeiten, ehe Sie mehr dariiber wis-
sen. Erstellen Sie deshalb fiir dieses Beispiel ein neues
Projekt. Es muss keine Audio-Events beinhalten, einige
Audiospuren reichen aus. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Mixer-Fenster.

2. Klicken Sie auf den libergeordneten Write-Schalter
(»Gesamte Automation auf Schreiben-Status«) im allge-
meinen Bedienfeld des Mixers.

Cubase Al befindet sich nun im tibergeordneten Write-Modus.

3. Starten Sie die Wiedergabe und stellen Sie einige
Lautstérkeregler neu ein und/oder verandern Sie andere
Parameter im Mixer oder im Kanaleinstellungen-Fenster.
Stoppen Sie dann die Wiedergabe und setzen Sie den Positionszeiger
an die Position, von der aus Sie die Wiedergabe gestartet haben.
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4. Schalten Sie den Write-Modus aus und klicken Sie
auf den Ubergeordneten Read-Schalter im allgemeinen
Bedienfeld des Mixers (»Gesamte Automation auf Lesen-
Status«).

Cubase Al befindet sich nun im tibergeordneten Read-Modus.

5. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das
Mixer-Fenster.

Alle Einstellungen, die Sie wahrend der vorangegangenen Wiedergabe
vorgenommen haben, werden exakt wiederholt.

6. Wenn Sie weitere Anderungen aufnehmen méchten,
klicken Sie erneut auf den Write-Schalter und starten Sie
die Wiedergabe von der gleichen Position aus.

= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter auch gleich-
zeitig einschalten, wenn Sie sich die aufgezeichneten Mi-
xer-Einstellungen ansehen und anh&éren mochten,
wahrend Sie z.B. die Reglereinstellungen fiir einen ande-
ren Mixer-Kanal aufnehmen.

Aufnehmen der Plugin-Automation

Die Automation zugewiesener Effekte bzw. VST-Instru-

mente ist der oben beschriebenen Automation sehr dhnlich.

Im folgenden Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie
einen Insert-Effekt an eine Effektkanalspur geleitet haben
(siehe das Kapitel »Audio-Effekte« im separaten PDF-Do-
kument »Plugin-Referenz«). Gehen Sie wie folgt vor, um
Automationsdaten fur einen Effekt aufzunehmen:

1. Wihlen Sie die Effektkanalspur in der Spurliste aus und
6ffnen Sie im Inspector die Registerkarte »Insert-Effekte«.
Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie in der Werkzeug-
zeile des Projekt-Fensters auf den Schalter »Inspector anzeigen«.

= Beachten Sie, dass standardmaBig nicht alle Inspec-
tor-Registerkarten angezeigt werden. Sie kénnen die An-
zeige bearbeiten, indem Sie mit der rechten Maustaste auf
eine Inspector-Registerkarte klicken und im Einblendmenti
die entsprechenden Registerkarten wahlen.

Achten Sie darauf, auf eine Registerkarte zu klicken — wenn Sie in den
leeren Bereich unterhalb des Inspectors klicken, 6ffnen Sie stattdessen
das Quick-Kontextmendi.

2. Offnen Sie das Bedienfeld fiir den Effekt, indem Sie
auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) der Insert-Effekt-
Schnittstelle klicken.
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3. Klicken Sie im Bedienfeld auf den Write-Schalter, um
den Write-Modus einzuschalten.

Die Bedienfelder aller Effekte und VST-Instrumente enthalten Write- und
Read-Schalter. Diese funktionieren genau so wie die im Mixer oder in der
Spurliste. Im vorangegangenen Beispiel wurde der tibergeordnete
Write-Modus beschrieben, bei dem Mixer- und Parameteranderungen
auf alle Spuren aufgenommen werden. In diesem Beispiel soll die Write-
Funktion fir eine einzelne Spur beschrieben werden.

4. Starten Sie die Wiedergabe und passen Sie im Be-
dienfeld einige Parameter an.

Beenden Sie anschlieBend die Wiedergabe und kehren Sie zu der Posi-
tion zurlick, an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

5. Schalten Sie den Write-Schalter aus und stattdessen
den Read-Schalter auf dem Bedienfeld ein.

6. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das
Bedienfeld.

Alle Einstellungen, die Sie wahrend der letzten Wiedergabe vorgenom-
men haben, werden exakt wiederholt.

Zuweisen eines automatisierten Parameters zu einer
Automationsspur

Wenn Sie einstellen mdchten, welcher Parameter fiir die
Automationsspur einer Effektkanalspur angezeigt werden
soll, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie in der Automationsspur der Effektkanalspur
in das Feld, in dem der Name des Parameters angezeigt
wird.

Im Einblendmentii wird eine Liste der Automationsparameter fiir das Plu-
gln angezeigt. Die Parameter, die bereits automatisiert wurden, werden
in der Liste durch ein Sternchen (*) hinter dem Parameternamen gekenn-
zeichnet.

[m] s Fx1-..0etay (€)
| R P (Lautstarke

.+ LiPingPongDelay -
1 1:PingPongDelay -
Ins.:1:FingPongDelay -
Ins.: 1:FingPongDelay -
Ins.: 1:PingPongDelay:Filker - FilkerH *
EQ - EQ 1 Werstarkung *
EG-EQ 1 Freq. *®

Synchote *
Feedback *
Teliz: *

Panorama *

Parameter fir den Effekt »PingPongDelay«

2. Wahlen Sie den Parameter, der angezeigt werden soll,
im Einblendmenti aus.

Die Automationskurve fir den ausgewahlten Parameter wird in der Auto-
mationsspur angezeigt.
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= Gehen Sie fiir das Anzeigen von VST-Instrumentenpa-
rametern genau so vor, verwenden Sie jedoch die erste
Automationsspur fiir das Instrument.

Wie bereits beschrieben verfligen VST-Instrumente tiber zwei oder mehr
Automationsspuren — eine fiir die Plugin-Einstellungen und eine fiir je-
den Mixer-Kanalzug fiir das Instrument.

Arbeiten mit Automationskurven

Automationskurven
Es gibt zwei verschiedene Arten von Automationskurven:

= Automationskurven flir Parameter, fiir die nur Ein/Aus-
Werte eingestellt werden kdnnen, z.B. Stummschalten.

= Automationskurven fiir Parameter, deren Werte kontinu-
ierlich veranderbar sind, z.B. mit Schiebe- oder Drehreg-
lern.

LT e

Automationskurve mit kontinuierlichen Werten

—_—

Automationskurve mit Ein/Aus-Werten

Die Parameter-Gerade

Wenn Sie eine Automationsspur fur einen Parameter zum
ersten Mal 6ffnen, beinhaltet sie noch keine Automations-
Events (es sei denn, dieser Parameter wurde zuvor mit
eingeschalteter Write-Automation bearbeitet). In der
Event-Anzeige wird eine horizontale schwarze Linie dar-
gestellt. Diese Parameter-Gerade zeigt die aktuellen Para-
metereinstellungen an.

= Wenn Sie Automations-Events manuell eingeftigt oder
fur den dazugehorigen Parameter die Write-Automation
verwendet haben und dann den Read-Schalter ausschal-
ten, wird die Automationskurve in der Event-Anzeige der
Automationsspur grau dargestellt und stattdessen die Pa-
rameter-Gerade verwendet.

Wenn Sie auf den Read-Schalter klicken, ist die Automationskurve wie-
der verfligbar.
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Bearbeiten von Automations-Events

Einzeichnen von Automations-Events

Wenn Sie im Mixer den Write-Schalter einschalten, wer-
den Automations-Events erzeugt, sobald Sie die Parame-
ter im Mixer anpassen, z.B. tber die Regler. Sie kénnen
Automations-Events auch manuell eingeben. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die Automationsspur einer Audiospur, in-
dem Sie auf den linken Rand der Spur in der Spurliste kli-
cken.

In der Event-Anzeige wird die Parameter-Gerade angezeigt.

LTI — e
stereo ) (R w) (@) W Ercaae

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.
Sie kdnnen auch die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs ver-
wenden, z.B. um Kurven einzuzeichnen (siehe unten).

3. Wenn Sie auf die Parameter-Gerade klicken, wird ein
Automations-Event hinzugefiigt, die Read-Automation
wird automatisch eingeschaltet und die Parameter-Ge-
rade wird zu einer blauen Automationskurve.

8 [(m|s]|audico2 @
cereo ) ) ] ©)

4.2463)-285

4. Wenn Sie die Maustaste gedriickt halten, kénnen Sie
eine Kurve einzeichnen, die aus vielen einzelnen Automati-
ons-Events besteht.

-

332891592
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5. Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird die
Anzahl der Automations-Events reduziert, die Kurvenform
bleibt jedoch erhalten.

Dieses »Ausdiinnen« von Events wird unter im Programmeinstellungen—
Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite tiber den »Automations-Re-
duktionsfaktor« eingestellt (siehe »Der Automations-Reduktionsfaktor«
auf Seite 111).

P.—

6. Wenn Sie nun die Wiedergabe einschalten, andert
sich die Lautstérke entsprechend der Automationskurve.
Im Mixer bewegt sich der dazugehérige Regler entsprechend.

7. Wenn Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind, wie-
derholen Sie den Vorgang.

Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer bestehenden Kurve zeich-
nen, wird eine neue Kurve erzeugt.

= Wenn der Read-Schalter fiir die Automationsspur be-
reits eingeschaltet ist, konnen Sie Automations-Events
auch hinzufiigen, indem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf
die Kurve klicken.

Wenn Sie zwischen zwei Punkten einen Punkt einfligen und dieser nicht
von der bestehenden Kurve abweicht, wird er durch die Reduktionsfunk-
tion geldscht, sobald Sie die Maustaste loslassen (siehe »Der Automati-
ons-Reduktionsfaktor« auf Seite 111).

Verwenden der unterschiedlichen Modi des Linie-
Werkzeugs beim Einzeichnen von Kurven

Das Linie-Werkzeug kann beim Einzeichnen von Automa-
tions-Kurven sehr nutzlich sein. Wenn Sie einen anderen
Modus auswahlen méchten, klicken Sie in der Werkzeug-
zeile auf das Linie-Werkzeug, klicken Sie erneut darauf,
um das Einblendmenti zu 6ffnen und wihlen Sie den ge-
wiinschten Modus aus.

= Wenn Sie fur das Linie-Werkzeug den Linie-Modus
ausgewdhlt haben und ziehen, wird in der Automations-
spur eine Linie angezeigt und es werden automatisch Au-
tomations-Events auf dieser Linie erzeugt.

Auf diese Weise konnen Sie einfach lineare Fades erzeugen usw.

[ e e el
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= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, nur wird
statt der Linie eine Parabel angezeigt, auf der die Automa-
tions-Events angeordnet werden, so dass »naturlichere«
Kurven und Fades erzeugt werden.

Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis davon abhangt, in welche Rich-

tung aus Sie die Parabel einzeichnen.
BlR==r= gy AR <mman

= Die Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen
Automations-Events entsprechend der ausgewahlten Kur-
venform.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet und im Rastermodus-Einblend-
menii »Raster« ausgewahlt ist, wird die Periode der Kurve (die Linge des
Kurvenzyklus) von dieser Einstellung bestimmt. Wenn Sie beim Ziehen
die [Umschalttaste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lange der Periode
manuell einstellen (sie muss jedoch einem Vielfachen des Rasterwerts
entsprechen).

T I e e

Auswihlen von Automations-Events

= Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf einen
Automations-Kurvenpunkt, um ihn auszuwéhlen.

Der Kurvenpunkt wird rot angezeigt und Sie kdnnen ihn beliebig horizon-
tal oder vertikal durch Ziehen mit der Maus zwischen den beiden be-
nachbarten Punkten bewegen.

= Wenn Sie mehrere Kurvenpunkte gleichzeitig auswah-
len mdchten, halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und
klicken Sie auf die Punkte oder ziehen Sie mit dem Pfeil-
Werkzeug ein Auswahlrechteck um die Punkte auf.

Alle Events innerhalb des Auswahlrechtecks werden ausgewahlt.

====3 g by

1

Ziehen Sie ein Auswahlrechteck um die Punkte, die Sie auswéhlen
mdochten.

Automation



Ausgewahlte Kurvenpunkte koénnen als Einheit in alle
Richtungen verschoben werden, d.h. die durch die ausge-
wihlten Events bedingte urspriingliche Kurvenform bleibt
bestehen.

= Wenn Sie alle Automations-Events einer Automations-
spur auswéhlen mochten, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die gewiinschte Spur in der Spurliste und
wihlen Sie im Kontextmenu den Befehl »Alle Events aus-
wihlen«,

W | |Lautstérke

Spur entfernen

Léschen von Automations-Events
Sie kénnen Automations-Events folgendermaBen I6schen:

= Wihlen Sie die Punkte aus und driicken Sie die [Riick-
taste)/[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Menii
den Léschen-Befehl.

= Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf ein
Event.

= Markieren Sie einen Auswahlbereich (mit dem Auswahl-
bereich-Werkzeug) und driicken Sie die [Riicktaste]/
[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den L6-
schen-Befehl.

= Wihlen Sie im Parameter-Einblendmenti fir die Auto-
mationsspur den Befehl »Parameter entfernen«.

Dadurch werden alle Automations-Events aus der Spur entfernt und die
Spur wird geschlossen.

Bearbeiten von Automations-Events

Automations-Events kdnnen ahnlich wie andere Events
bearbeitet werden. Sie kdnnen mit den Ausschneiden-,
Kopieren- und Léschen-Befehlen arbeiten, Events schritt-
weise verschieben usw. Die folgenden Befehle aus dem
Bearbeiten-Menu kénnen jedoch nicht auf Automations-
Events angewendet werden:

= Am Positionszeiger zerschneiden

= Loop-Bereich schneiden

* In den Vordergrund (im Verschieben-Untermenti)
* In den Hintergrund (im Verschieben-Untermenti)
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Allgemeine Bearbeitungsmethoden
und Tipps

Es gibt keine allgemein giiltige Regel, die besagt, welches
Automationsverfahren Sie verwenden sollten. Es ist z.B.
mdoglich, bei der Bearbeitung eines Projekts nur mit der
Write-Automation zu arbeiten, ohne eine Automationsspur
zu &ffnen. Sie kénnen die Einstellungen im Projekt jedoch
auch allein durch manuelles Einzeichnen von Automati-
onskurven automatisieren. Beide Methoden haben ihre
Vorteile, aber es liegt natirlich bei Ihnen, wann Sie welche
Methode verwenden.

= Das Bearbeiten von Kurven auf Automationsspuren bie-
tet Ihnen einen grafischen Uberblick tiber die Spurdaten
und die Zeitposition.

Auf diese Weise kénnen Sie schneller Parameterwerte an bestimmten
Punkten &ndern, ohne die Wiedergabe starten zu mussen. Diese Me-
thode gibt Ihnen z.B. einen guten Uberblick, wenn Sie ein Voice-Over
oder einen Dialog auf einer Spur und die dazugehdrige Hintergrundmu-
sik, deren Pegel um einen bestimmten Betrag vermindert werden muss,
jedesmal wenn der Dialog einsetzt, auf einer anderen Spur haben.

= Wenn Sie mit der Write-Automation im Mixer arbeiten,
mussen Sie die Parameter nicht manuell tiber den Dialog
»Parameter hinzufligen« wéhlen.

Sie kdnnen also dhnlich wie mit einem »echten« Mischpult arbeiten. Jede
Einstellung, die Sie vornehmen, wird automatisch auf eine Automatisie-
rungsspur aufgenommen. Auf diesen Spuren kénnen Sie die Daten dann
spater ansehen und bearbeiten.

Dies sind nur zwei Beispiele fur die Vorteile der jeweiligen
Methode. Generell sind das Bearbeiten von Kurven und
die Write-Automation zwei Methoden, die sich ergénzen.
Sie werden wahrscheinlich wahrend der Arbeit an [hrem
Projekt feststellen, wann fur Sie die eine oder andere Me-
thode gunstiger ist.

Automation



Optionen und Einstellungen

Der Automations-Reduktionsfaktor

Im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungs-
optionen-Seite befindet sich ein Schieberegler zum Ein-

stellen des Reduktionsfaktors. Mit der Reduktionsfunktion
wird die Anzahl der Automations-Events verringert, nach-
dem Sie mit der Write-Automation gearbeitet oder Auto-
mations-Events manuell eingezeichnet haben.

Wenn Sie Automations-Events einzeichnen oder aufneh-
men, wird eine groBe Anzahl von Events erzeugt. Dies ist
notwendig, da das Programm nicht »weiB«, was Sie als
Nachstes vorhaben. Wenn Sie jedoch einen Vorgang be-
endet haben, entfernt die Reduktionsfunktion alle tiberfliis-
sigen Automations-Kurvenpunkte, d.h. die Automations-
kurve enthalt nur noch die Events, die nétig sind, um lhre
Einstellungen reproduzieren zu kénnen.

Zum Beispiel werden alle Events, die zwischen zwei Punk-
ten liegen und nicht von der Kurve abweichen, automa-
tisch entfernt.

(RS

Wenn Sie ein Event einfligen méchten, das nicht von der bestehenden
Kurve zwischen zwei Punkten abweicht...

E=EE 0 AL SR

...wird es entfernt, sobald Sie die Maustaste loslassen.

Wenn Sie dagegen das ausgewéhlte Event so zwischen den Punkten
verschieben, dass die beiden nicht mehr durch eine Gerade verbunden
sind, wird das Event eingefuigt.

= Sie kénnen die standardmé&Bige Einstellung verandern
und einen niedrigeren oder htheren Reduktionsfaktor ein-
stellen. In den meisten Féllen kann jedoch gut mit dieser
Standardeinstellung gearbeitet werden.

= Sie sollten den Reduktionsfaktor nicht auf das Minimum
einstellen, da dadurch viele unnétige Events erhalten blei-
ben.
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Einleitung

Die Bearbeitung von Audiomaterial in Cubase Al ist »nicht
destruktiv«, d.h. Sie kdnnen lhre jeweils letzten Anderun-
gen jederzeit mit dem Riickgangig-Befehl aus dem Bear-
beiten-Menti riickgéngig machen. Dies ist mdglich, weil
die Bearbeitung an Audio-Clips und nicht an der Original-
Audiodatei erfolgt. Diese Audio-Clips kénnen auf mehr als
nur eine Audiodatei verweisen. Beachten Sie Folgendes:

1. Wenn Sie ein Event oder einen Auswahlbereich bear-
beiten, wird im Edits-Ordner Ihres Projektordners eine
neue Audiodatei erzeugt.

In dieser neuen Datei wird das bearbeitete Audiomaterial gespeichert.
Die Originaldatei bleibt unverandert.

2. Der bearbeitete Bereich des Audio-Clips (der Bereich,
der dem Event oder dem Auswabhlbereich entspricht) ver-

weist dann auf die neue, bearbeitete Audiodatei.

Alle anderen Bereiche des Clips verweisen weiterhin auf die Originalda-
tei.

Dieses Event gibt einen Bereich
dieses Clips wieder...

4

T
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...der auf diese Audiodatei verweist.

J D:\Eigene Dateien\Testprojekte\hudio g@

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Exfras 7 o

fidrasse ) De\Figene Dateien| Testprojekted, v | £ Wechseln 2u

Mame Gréfie | Typ
1034 KE Wy Audio

Nach dem Bearbeiten \

des Events...
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L

-
L

= Dariiber hinaus kénnen andere Clips desselben oder
anderer Projekte weiterhin auf die urspriingliche nicht ge-
dnderte Datei verweisen. Sie steht auch anderen Anwen-
dungen unverandert zur Verfligung.

Bearbeiten von Audiomaterial

Grundsétzlich kdnnen Sie Audiomaterial bearbeiten, in-
dem Sie einen Bereich auswéhlen und im Audio-Menii
aus dem Effekte-Untermenti den gewlinschten Befehl
wiéhlen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie ein Event im Projekt-Fenster oder im Audio-
Part-Editor auswéahlen, wird die Bearbeitung nur auf das
ausgewahlte Event angewandt.

Die Bearbeitung wirkt sich nur auf die Bereiche von Clips aus, auf die die
Events verweisen.

= Wenn Sie einen Audio-Clip im Pool auswahlen, wird die
Bearbeitung auf den gesamten Clip angewandt.

= Wenn Sie einen Auswabhlbereich festlegen, wird die Be-
arbeitung nur auf den ausgewahlten Bereich angewandt.
Alle anderen Bereiche des Clips bleiben unverandert.

Wenn Sie ein Event bearbeiten méchten, das eine virtuelle
Kopie ist (d.h. das Event verweist auf einen Clip, der auch
von anderen Events eines Projekts verwendet wird), wer-
den Sie gefragt, ob Sie eine neue Version des Clips er-
stellen mdchten.

€ Cubase Al 4

'E Daz Audiomaterial der ausgewsahlten Events

i wird ebenfall: von weiteren Events im Projekt venwendet!

‘wenn Anderungen nur die ausgewshlten Events betreffen sollen,
wahlen Sie bitte "MNeue Wersion'!

W Diese Meldung richt mehr anzeigen

[ Weiter ] [ Meue WYersion ] [ Abbrechen

...verweist der Clip auf die ur-
spriingliche Datei und auf die
neue Datei, die nur den bear-
beiteten Bereich enthlt.

) D:\Eigene Datgien\Testprojekte\Edits

SET

Datei  Bearbeiten| Ansicht  Favoriten  Extras 7

Adresse || ) Di\Eigene Dateien) Testprajekke), | v E, Wechseln zu
Gréfe | Typ
434 KB WAY Audio

2l el way!

Wenn die Bearbeitung nur auf das ausgewahlte Event angewandt wer-
den soll, klicken Sie auf »Neue Version«. Wenn die Bearbeitung auf alle
virtuellen Kopien angewandt werden soll, klicken Sie auf »Weiter.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr an-
zeigen« einschalten, wird die ausgewahlte Methode
(»Weiter« oder »Neue Version«) auf jede ab diesem Zeit-
punkt vorgenommene Bearbeitung angewandt.

Diese Einstellung kénnen Sie im Einblendmentii »Wenn Effekte mehrfach
verwendete Clips betreffen« im Programmeinstellungen-Dialog (Audio-
Seite) jederzeit &ndern.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Allgemeine Einstellungen und Funktionen

Wenn Sie im Effekte-Untermenii eine Bearbeitungsfunk-
tion auswahlen, fur die Einstellungen vorgenommen wer-
den kdnnen, werden diese in einem Dialog angezeigt. Die
meisten Einstellungsmdglichkeiten gelten nur fiir be-
stimmte Funktionen, einige sind jedoch fiir mehrere Funk-
tionen verfuigbar:

Der Schalter »Mehr...«

Wenn ein Dialog viele Einstellungen enthélt, werden ei-
nige Einstellungen beim Offnen des Dialogs evtl. nicht an-
gezeigt. Klicken Sie auf den Schalter »Mehr...«, um diese
Einstellungen anzuzeigen.

H[ Hilfe ] [ Mehr.. N“I [ Worschau ] [ Auzfiihren ] [ Abbrechen ]
2

Klicken Sie erneut auf den Schalter (auf dem nun »Redu-
zieren...« angezeigt wird), um diese Einstellungen wieder
auszublenden.

Die Schalter »Vorschau«, »Ausfiihren« und »Abbrechen«

Diese Schalter haben folgende Funktionen

Schalter Beschreibung

Vorschau Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, kénnen Sie das
Ergebnis der Bearbeitung mit den aktuellen Einstellun-
gen anhoren. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie
erneut auf den Schalter klicken. (Wahrend der Vorschau-
Wiedergabe wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt.)
Wihrend der Vorschau kénnen Sie Anderungen vorneh-
men, diese werden jedoch erst beim Start des néchsten
Durchgangs tibernommen. Bei einigen Anderungen wird
die Vorschau automatisch von vorne gestartet.

Ausfiihren Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die Bearbei-

tung ausgefiihrt und der Dialog geschlossen.

Abbrechen Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Dialog
geschlossen, ohne dass die Bearbeitung ausgefiihrt

wird.

Crossfade vorn/hinten

Bei einigen Bearbeitungsfunktionen kénnen Sie den Effekt
nach und nach hinzufligen bzw. zuriicknehmen. Verwen-
den Sie hierfur die Optionen »Crossfade vorn« bzw.
»Crossfade hinten«. Wenn Sie die Option »Crossfade
vorn« einschalten und z.B. einen Wert von 1000 ms einge-
ben, wird der Effekt vom Beginn des Auswahlbereichs
nach und nach hinzugefiigt. Der vollstédndige Effekt wird

erst 1000ms nach dem Start erreicht. Entsprechend wird
bei der Option »Crossfade hinten« der Effekt schrittweise
ab dem eingestellten Wert bis zum Ende des Auswahlbe-
reichs zurtickgenommen.

/\  Die Summe der Werte fiir »Crossfade vorn« und
»Crossfade hinten« kann nicht langer als der Aus-
wahlbereich selbst sein.

Hiillkurve
€ Hiillkurve - “audio 01"
|E3 Kurvenart
Presets

[ ‘Yorschau H Ausfiihren ][ Abbrechen ]

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Lautstérke-Huillkurve
auf das ausgewdhlte Audiomaterial anwenden. Im Dialog
sind folgende Einstellungen verfiigbar:

Kurvenart

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Hiill-
kurve aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflach-
ten Kurvensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen
Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Hiillkurve angezeigt. Die Wellen-
form, die durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau
dargestellt und die aktuelle Wellenform hellgrau. Sie kon-
nen der Hullkurve Punkte hinzufiigen, indem Sie auf die
Kurve klicken. Wenn Sie die Form der Kurve verandern
md&chten, klicken Sie auf bestehende Punkte und verschie-
ben Sie sie. Wenn Sie einen Punkt aus der Kurve entfer-
nen mochten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Presets

Wenn Sie eine Hiillkurve festgelegt haben, die Sie auch
auf andere Events oder Clips anwenden méchten, kdnnen
Sie sie als Preset speichern, indem Sie auf den Spei-
chern-Schalter klicken.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden moéch-
ten, klicken Sie auf den Pfeilschalter rechts neben dem
Eingabefeld und wihlen Sie ein Preset aus dem Einblend-
menu aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf den Namen, geben Sie einen
neuen Namen im angezeigten Dialog ein und klicken Sie
auf »OK-«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mochten,
wihlen Sie es im Einblendmenti aus und klicken Sie auf
den Entfernen-Schalter.

Fade-In und Fade-Out

Diese Funktionen werden im Kapitel »Fades und Crossfa-
des« auf Seite 65 beschrieben.

Gain
¢ Gain - "audio 01"
KeinClipping  (100.0%)
[ Hie || Meh.. || voschau |[ Ausfiiven || Abbrechen |

In diesem Dialog kénnen Sie die Verstarkung (Pegel) des
ausgewdhlten Audiomaterials einstellen. Im Dialog sind
folgende Einstellungen verfligbar:

Gain

Hier konnen Sie einen Wert zwischen -50 und +20dB fir
die Verstarkung wahlen. Diese Einstellung wird unterhalb
der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Warnung vor Ubersteuerung

Wenn Sie vor der eigentlichen Bearbeitung den Vorschau-
Modus verwenden, wird unterhalb des Schiebereglers eine
Warnmeldung angezeigt, wenn die aktuellen Einstellungen
zu einer Ubersteuerung (Clipping, d.h. zu einem Pegel liber
0dB) fiihren. Wenn dies der Fall ist, sollten Sie den Wert
fur die Verstérkung verringern und die Einstellungen erneut
mit dem Vorschau-Modus tberprifen.

* Wenn Sie den Pegel des Audiomaterials auf den
hochstmoglichen Wert setzen méchten, bei dem keine
Ubersteuerung stattfindet, sollten Sie stattdessen die
Normalisieren-Funktion verwenden (sieche »Normalisieren«
auf Seite 116).

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 114.

Mit Zwischenablage mischen

)

(‘ Mit Zwischenablage mischen - “audio 01"

Orig. Mizchverhaltniz Kopie

E [ U | E

[ Hilfe H Mek... H Yorschau H Ausfidhren H Abbrechen ]

Mit dieser Funktion wird das Audiomaterial aus der Zwi-
schenablage in das fiir die Bearbeitung ausgewahlte Ma-
terial gemischt. Es wird am Auswahlanfang begonnen.

/N Diese Funktion ist nur verfugbar, wenn Sie zuvor im
Sample-Editor einen Audiobereich ausgeschnitten
oder kopiert haben.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Mischverhiltnis

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Mischverhiltnis
zwischen dem urspriinglichen Material (das fiir die Bear-
beitung ausgewihlte Audiomaterial) und dem kopierten
Material (das Audiomaterial aus der Zwischenablage)
festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 114.
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Noise-Gate

Moize-Gate - "OminousKyrie™

w Schwelerwert

100 ms

31 Min. Offnungszeit

7| Releass

K.anéle nicht getrenmt

Worschau | Ausfiihren I Abbrechen |

Hire | Meh. |

Mit dieser Funktion kdnnen Sie das Audiomaterial auf
Stellen durchsuchen, in denen ein bestimmter Pegel un-
terschritten wird. Diese Bereiche werden dann durch
Stille ersetzt (das Gate wird geschlossen und es werden
keine Signale mehr hindurchgelassen). Im Dialog sind fol-
gende Einstellungen verfiigbar:

Schwellenwert

In diesem Feld wird der Pegel angegeben, bei dessen Un-
terschreiten das Audiomaterial stummgeschaltet werden
soll. Bei Pegeln, die unter diesem Wert liegen, wird das
Gate geschlossen.

Attack

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die nach Uber-
schreiten des Schwellenwerts bendétigt wird, um das Gate
vollsténdig zu 6ffnen.

Minimale Offnungszeit

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die das Gate
mindestens geoffnet ist. Wenn sich das Gate bei der Be-
arbeitung von Audiomaterial mit kurz aufeinander folgen-
den Pegelanderungen zu oft 6ffnet und schlieBt, sollten
Sie hier einen htheren Wert einstellen.

Release

Hier wird die Zeit angegeben, die nach Unterschreiten
des Schwellenwerts bendtigt wird, um das Gate vollstan-
dig zu schlieBen.

Kandle nicht getrennt

Diese Option ist nur bei der Bearbeitung von Stereomate-
rial verfuigbar. Wenn sie eingeschaltet ist, wird das Noise-
Gate fir beide Kanale gedffnet, sobald einer oder beide
Kanile einen bestimmten Schwellenwert iberschreiten.
Wenn die Option ausgeschaltet ist, spricht das Noise-
Gate separat fiir den linken und den rechten Kanal an.

Dry-/Wet-Mix

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Verhaltnis zwi-
schen dem urspriinglichen Signal und dem bearbeiteten
Signal festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 114.

Normalisieren

(‘ Mormalisieren - “audio 01"
(100.0%)
[ Hilfe: ][ Mehr... ][ Worschau H Ausfibhren H Abbrechen ]

Im Normalisieren-Dialog kdnnen Sie den gewlinschten
maximalen Pegel des Audiomaterials einstellen. Das aus-
gewdhlte Audiomaterial wird daraufhin nach dem maxima-
len Pegel durchsucht. Dieser wird vom angegebenen
Maximalpegel subtrahiert und die Verstarkung des Audio-
materials wird um den resultierenden Wert angehoben.
(Wenn der Wert des angegebenen Maximalpegels unter-
halb des derzeitigen Maximalpegels liegt, wird die Verstér-
kung zuriickgenommen.)

Normalerweise wird die Normalisieren-Funktion verwen-
det, um den Pegel von Audiomaterial anzuheben, das mit
einem zu niedrigen Eingangspegel aufgenommen wurde.
Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Maximum

Hier kénnen Sie einen Maximalpegel zwischen -50 und
0dB fiir das Audiomaterial wahlen. Diese Einstellung wird
unterhalb der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 114.
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Phase umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Phase des ausgewahl-
ten Audiomaterials umkehren. Dabei wird die Wellenform
einfach »umgedreht«. In diesem Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfiigbar:

Phase umkehren

Wenn Sie Stereomaterial bearbeiten méchten, konnen
Sie mit Hilfe dieses Einblendmenis festlegen, fiir welchen
Kanal die Funktion »Phase umkehren« angewendet wer-
den soll (Alle Kanile, Linker Kanal oder Rechter Kanal).

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 114.

DC-Offset entfernen

Mit dieser Funktion werden DC-Offsets im ausgewzhlten
Audiobereich entfernt. Ein DC-Offset tritt auf, wenn ein
Signal eine zu groBe DC-Komponente (Gleichstromkom-
ponente) enthalt. Dies wird meist dadurch sichtbar, dass
das Signal visuell nicht um die »Nullpegelachse« zentriert
ist. Ein DC-Offset beeinflusst das Audiomaterial nicht hor-
bar, es beeintrachtigt jedoch das Auffinden von Null-
durchgangen sowie einige Bearbeitungsfunktionen. Daher
sollten Sie DC-Offsets entfernen.

/N Wenden Sie diese Funktion immer auf den gesamten
Audio-Clip an, da ein DC-Offset normalerweise in
der gesamten Aufnahme vorhanden ist.

Fur diese Funktion sind keine weiteren Parameter verfiig-
bar.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie den ausgewahlten Audio-
bereich umkehren, so als wiirden Sie ein Band auf einem
Spulentonbandgerat riickwarts wiedergeben. Fur diese

Funktion stehen keine weiteren Parameter zur Verfligung.

Stille

Der ausgewéhlte Audiobereich wird durch Stille ersetzt.
Fir diese Funktion stehen keine weiteren Parameter zur
Verfligung.

Stereo-Modifikation

Stereo-Modifikation - “"OminousKyrie™

Wi | e |

Yorzchau | Ausfiihren | Abbrechen |

Diese Funktion kann nur auf ausgewéhlte Bereiche in Ste-
reodateien angewandt werden. Mit dieser Funktion kon-
nen Sie den linken und den rechten Kanal auf
verschiedene Weise bearbeiten.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Modus

Links-Rechts vertauschen

Linken Kanal zum rechten kopieren
Fechten K.anal zum linken kopieren

I Subtrahiersn g

In diesem Einblendmenii kdnnen Sie verschiedene Modi
auswéhlen:

Option Beschreibung

Links-Rechts Der linke Kanal wird mit dem rechten Kanal vertauscht.
vertauschen

Linken Kanal
zum rechten
kopieren

Der linke Kanal wird kopiert und im rechten Kanal eingefigt.

Rechten Kanal Der rechte Kanal wird kopiert und im linken Kanal eingefiigt.
zum linken
kopieren

Mischen Beide Kanale werden zusammengemischt, das Ergebnis ist

mono.

Die Information des linken Kanals wird vom rechten Kanal
abgezogen und umgekehrt. Dies wird normalerweise als
»Karaoke-Effekt« eingesetzt, um in der Mitte des Stereo-
bilds angeordnetes Monomaterial aus einem Stereosignal
zu entfernen.

Subtrahieren
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Audioprozesse festsetzen

Mit der Funktion »Audioprozesse festsetzen...« im Audio-
Menu kénnen Sie alle auf einen Clip angewandten Bear-
beitungsfunktionen dauerhaft anwenden:

1. Wihlen Sie einen Clip im Pool oder eines der dazuge-
hérigen Events im Projekt-Fenster aus.

2. Wahlen Sie im Audio-Meni den Befehl »Audiopro-
zesse festsetzen.. .«

* Wenn vom ausgewihlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewihlten Event wiedergegeben wird) nur eine Ver-
sion vorliegt (d.h. wenn keine anderen Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

€: Cubase Al 4

1 } Soll die Originaldatei ersetzt oder eine newe Datei erzeugt werden?
L3

[ Ersetzen ][ MNeue [ atei ][ Abbrechen ]

Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, werden alle Audioprozesse auf die ur-
spriingliche Audiodatei angewandt (die Datei, die im Pool in der Pfad-
Spalte fiir diesen Clip genannt wird). Wenn Sie »Neue Datei« auswahlen,
wird im Audio-Ordner des Projektordners eine neue Datei erzeugt (und
die urspriingliche Datei wird nicht gedndert).

= Wenn vom ausgewahlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewihlten Event wiedergegeben wird) verschiedene
Versionen vorliegen (d.h. wenn andere Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

€ Cubase A1 4

(] Won den ausgewahlten Clips gibt es mehr als eine Yersion!
. Die entsprechenden Dateien konnen nicht ersetzt werden, es werden neue Dateien erzeugt!

In diesem Fall kénnen Sie die urspriingliche Audiodatei nicht ersetzen,
da die Audiodatei von anderen Clips verwendet wird. Klicken Sie auf den
Schalter »Neue Datei«, um eine neue Datei im Audio-Ordner innerhalb
des Projektordners zu erzeugen.

/N Nach dem Festsetzen der Audioprozesse verweist
der Clip auf eine neue Audiodatei.
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Einleitung

Mit dem Sample-Editor knnen Sie Audiomaterial auf der
Audio-Clip-Ebene anzeigen und bearbeiten. Sie kdnnen
z.B. Audiodaten ausschneiden, einfligen, I6schen, ein-
zeichnen oder die Bearbeitungsfunktionen aus dem Ef-
fekte-Untermenii des Audio-Mentiis anwenden.

Der Sample-Editor enthalt dartiber hinaus Audio-Warp-
Funktionen. Diese Funktionen werden im Kapitel »Echt-
zeitbearbeitung mit den Audio-Warp-Funktionen« auf
Seite 133 beschrieben.

Offnen des Sample-Editors

Doppelklicken Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster
oder im Audio-Part-Editor oder auf einen Audio-Clip im
Pool, um den Sample-Editor zu 6ffnen. Sie kdnnen meh-
rere Sample-Editoren gleichzeitig gedffnet haben.

= Wenn Sie auf einen Audio-Part im Projekt-Fenster dop-
pelklicken, wird immer der Audio-Part-Editor gedffnet,
auch wenn der Part nur ein einziges Audio-Event enthélt.
Siehe hierzu Kapitel »Der Audio-Part-Editor« auf Seite 127.

Fenster-Ubersicht
< Sample-Editor: Wolken E@l
BVEEEd DR o R S
s - — 1
; W’WW

Das Elemente-Untermenii

4~ AudioEvent

v Pegelskala
v Mulllinie
B0%-Linie

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im Sample-Editor kli-
cken, wird das Quick-Kontextmenii angezeigt, in dem Sie
das Elemente-Untermenti finden. In diesem Unterment

kénnen Sie Optionen ein- oder ausschalten und dadurch
festlegen, welche Elemente im Editor angezeigt werden
sollen. Einige der Optionen sind auch als Symbole in der
Werkzeugzeile verfiigbar.

Die Werkzeugzeile
Die Werkzeugzeile enthélt Werkzeuge und verschiedene
Optionen:

Event
anzeigen

Infozeile
einblenden

Die Werkzeuge des
Sample-Editors

_—
EEVELERA B " & B

Wiedergabe-/Loop-Schalter und Lautstarkeregler

Automatischer
Bildlauf

Auswahloptionen

rechte fuswahl Ffazwahlbersich

Nulldurchgénge finden Lange des Auswahlbereichs

Musikbezogene Optionen

taktart

Hitpoint-Modus und
Empfindlichkeit

R

as

Musik-Modus

Verwenden-Einstellungen, siehe
»Das Verwenden-Einblendmenti«
auf Seite 140

Warp-Einstellungen, siehe »Warp-
Einstellungen« auf Seite 135.

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, in-
dem Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken und im
Einblendment die Optionen ein- bzw. ausschalten.

= Wenn Sie den Befehl »Einstellungen...« wahlen, kénnen
Sie die Bereiche der Werkzeugzeile neu anordnen, Pre-
sets speichern usw. (siehe »Die Einstellungen-Dialoge«
auf Seite 275).
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Die Ubersichtsanzeige

Die Ubersichtsanzeige liefert eine Ubersicht tiber den ge-
samten Clip. Der Bereich, der in der Wellenformanzeige
des Sample-Editors dargestellt wird, wird in der Ubersicht
als blaues Rechteck angezeigt und der aktuelle Auswahl-
bereich als blaue Flache.

= Sie kénnen das blaue Rechteck in der Ubersicht ver-
schieben, um andere Bereiche des Clips anzeigen zu las-
sen.

Klicken Sie in die untere Hélfte des Rechtecks und ziehen Sie es nach
rechts oder links.

= Sie kdnnen die GroBe des blauen Rechtecks verdandern
(indem Sie am linken oder rechten Rand ziehen), um die
Darstellung horizontal zu vergréBern bzw. zu verkleinern.

= Sie kénnen einen neuen Ubersic.:'htsbereich festlegen,
indem Sie in die obere Halfte der Ubersicht klicken und
mit dem Mauszeiger ein Rechteck aufziehen.

Das Lineal

Das Lineal des Sample-Editors befindet sich zwischen der
Ubersichts- und der Wellenformanzeige. Fiir dieses Zeitli-
neal wird das Anzeigeformat verwendet, das im Projekt-
Ment im Projekteinstellungen-Dialog festgelegt wurde
(siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 22).
Wenn Sie ein anderes Anzeigeformat fur das Lineal wih-
len méchten, klicken Sie auf die Pfeiltaste rechts neben
dem Lineal und wéhlen Sie aus dem angezeigten Einbl-
endmentii eine Option aus. (Dies wirkt sich auch auf die
Werte in der Infozeile aus.) Die Anzeigeformat-Optionen
werden unter »Das Lineal« auf Seite 21 beschrieben.

121

Die Wellenformanzeige und die Pegelskala

In der Wellenformanzeige wird die Wellenform des bear-
beiteten Audio-Clips in der Form angezeigt, die Sie im
Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstellung—
Audio« ausgewshlt haben (siehe »Darstellung von Parts
und Events« auf Seite 25). Links kénnen Sie eine Pegel-
skala einblenden, die die Amplitude des Audiomaterials
anzeigt.

= Wenn die Pegelskala eingeblendet ist, konnen Sie aus-
wahlen, ob der Pegel als Prozentwert oder in Dezibel an-
gezeigt werden soll.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in der Pegelskala und wih-
len Sie im Einblendmenti die gewlinschte Option aus. Sie kdnnen die
Pegelskala auch ausblenden.

v Y
dE

Ausblenden
= Wenn Sie die Pegelskala wieder anzeigen mochten,
nachdem Sie sie ausgeblendet haben, klicken Sie mit der

rechten Maustaste und wahlen Sie im Quick-Kontextmen
aus dem Elemente-Unterment die Pegelskala-Option.
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= Im Elemente-Unterment konnen Sie auBerdem aus-
wiéhlen, ob in der Wellenformanzeige die Nulllinie und/
oder die 50%-Linie angezeigt werden soll.

)

™

50%-Linie

<

Nulllinie ——p»

Die Infozeile

Anzahl der am Clip vorgenom-
menen Bearbeitungsvorgénge

Ausgewihltes Anzeigeformat (fur
die Infozeile und das Lineal)

44100 kHZ - 16 bitz - Lang Editz: 1 Zoom: 4406 .41

Takte+Zahlzeit

Aktueller
Auswahlbereich

Audioformat und Lénge VergroBerungsfaktor

In der Infozeile unten im Fenster werden Informationen
tiber den bearbeiteten Audio-Clip angezeigt. Sie kénnen
die Werte in der Infozeile nicht verandern.

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf
den Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile.

= Grundsatzlich werden die Langen- und Positionswerte
in dem Format angezeigt, das Sie im Projekteinstellungen-
Dialog festgelegt haben (siehe »Der Projekteinstellungen-
Dialog« auf Seite 22). Sie kénnen das Anzeigeformat je-
doch &ndern, indem Sie im mittleren Feld der Infozeile kli-
cken und aus dem Einblendmendi ein anderes
Anzeigeformat auswahlen.

Diese Auswahl wirkt sich auch auf das Lineal des Sample-Editors aus.

122

Bearbeitungsvorgange

VergroBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Verwenden Sie zum VergréBern bzw. Verkleinern der Dar-
stellung im Sample-Editor die herkdmmlichen Verfahren.
Beachten Sie jedoch die folgenden Besonderheiten:

= Mit dem vertikalen VergréBerungsregler wird die verti-
kale VergréBerung in Abhangigkeit zur Héhe des Editors
verdndert, Zhnlich wie beim VergréBern bzw. Verkleinern
der Wellenform im Projekt-Fenster (siehe »Zoom- und An-
sichtsoptionen« auf Seite 23).

Der vertikale VergroBerungsfaktor wird auch verandert, wenn die Option
»Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« (im Programmeinstel-
lungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) ausgeschal-
tet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit dem Zoom-Werkzeug aufziehen.

= Im Bearbeiten-Mentii oder Quick-Kontextmenii kénnen
Sie im Zoom-Untermenti folgende Optionen fiir den
Sample-Editor auswahlen:

Option Beschreibung

VergroBern VergroBert die Darstellung um einen Schritt, wobei der
um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt wird.

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt wird.

Ganzes Fenster Verkleinert die Darstellung, so dass der gesamte Clip im

Editor sichtbar ist.

Ganze Auswahl Die Darstellung wird so weit vergréBert bzw. verkleinert,

dass der aktuelle Auswahlbereich sichtbar ist.

Ganzes Event  Die Darstellung wird so weit vergréBert bzw. verkleinert,
dass der Editor den Bereich des Clips anzeigt, der dem
bearbeiteten Audio-Event entspricht. Diese Option ist
nicht verfugbar, wenn Sie den Sample-Editor vom Pool
aus gedffnet haben. (In diesem Fall wird kein Event, son-

dern der gesamte Clip zur Bearbeitung geéffnet.)

Dies hat denselben Effekt wie das Verwenden des verti-
kalen VergréBerungsreglers (siehe oben).

Vertikal Vergro-
Bern/
Verkleinern

= Sie kénnen den VergréBerungsfaktor auch dndern, in-
dem Sie die GroBe des blauen Rechtecks in der Uber-
sichtsanzeige verandern.

Siehe »Die Ubersichtsanzeige« auf Seite 121.

= Die aktuelle VergréBerungseinstellung wird in der Info-
zeile in »Samples pro Bildschirmpunkt« angezeigt.

= Sie kénnen horizontal so weit vergréBern, dass weniger
als ein Sample pro Bildschirmpunkt angezeigt wird.

Dies ist erforderlich, wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug arbeiten (siehe
»Einzeichnen im Sample-Editor« auf Seite 126).
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= Wenn Sie bis auf ein Sample oder weniger pro Bild-
schirmpunkt vergroBert haben, ist das Erscheinungsbild
der Samples von der Option »Wellenform interpolieren«
(im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstel-
lung—Audio«) abhangig.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden einzelne Sample-Werte
als »Stufen« eingezeichnet. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden
sie interpoliert, so dass sie »Kurven« bilden.

Anhoren

Auch wenn Sie die normalen Wiedergabefunktionen ver-
wenden konnen, um Audiomaterial wiederzugeben, wéh-
rend der Sample-Editor gedffnet ist, ist es oftmals sinnvoll,
sich nur das bearbeitete Material anzuhéren. Dazu stehen
Ihnen mehrere Moglichkeiten zur Verfligung:

= Zum Anhoren konnen Sie den Pegel auch mit dem
Lautstérkeregler in der Werkzeugzeile anpassen.

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug an einer be-
liebigen Position in der Wellenformanzeige klicken und die
Maustaste gedriickt halten, wird der Clip von der Position
ab wiedergegeben, auf die Sie geklickt haben. Die Wie-
dergabe lauft, bis Sie die Maustaste loslassen.

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug
[ ]
[
oE

Wenn Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug in der Werk-
zeugzeile klicken, wird das bearbeitete Audiomaterial nach
folgenden Regeln wiedergegeben:

Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird die-
ser Auswahlbereich wiedergegeben.

Wenn kein Auswahlbereich festgelegt wurde, aber der Schal-
ter »Audio-Event anzeigen« eingeschaltet ist (siehe »Audio-
Event anzeigen« auf Seite 126), wird der Bereich des Clips
wiedergegeben, der dem Event entspricht.

Wenn weder ein Auswahlbereich festgelegt wurde noch der
Schalter »Audio-Event anzeigen« eingeschaltet ist, startet die
Wiedergabe am Positionszeiger. (Wenn sich der Positionszei-
ger auBerhalb der Wellenformanzeige befindet, wird der ge-
samte Clip wiedergegeben.)
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= Wenn das Loop-Symbol eingeschaltet ist, wird die Wieder-
gabe wiederholt, bis Sie den Wiedergabe-Schalter ausschal-
ten. Andernfalls wird der festgelegte Bereich einmal
wiedergegeben.

Scrubben (Anh6ren durch Ziehen mit der
Maus)

Q|7 |ck s

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
kdnnen Sie das Audiomaterial vorwiérts oder riickwérts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie mit
dem Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen:

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie in die Wellenformanzeige und halten Sie
die Maustaste gedriickt.

Der Positionszeiger wird an die Position verschoben, an die Sie geklickt
haben.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Audi-
omaterial wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhdhe der
Wiedergabe héngen von der Geschwindigkeit ab, mit der Sie den Maus-
zeiger bewegen.

= Mit dem Schieberegler »Scrub-Reaktionsgeschwindig-
keit« im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite
konnen Sie die Ansprechzeit des Scrubben-Werkzeugs
anpassen.

Hier steht lhnen auch ein Parameter fiir die Scrub-Lautstérke zur Verfii-
gung.

Einstellen des Rasterpunkts

Der Rasterpunkt ist ein Marker innerhalb eines Audio-
Events (bzw. eines Clips, siehe unten). Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, wird der Rasterpunkt als Refe-
renzposition verwendet, d.h. er verhalt sich »magnetisch«
zur eingestellten Rasterposition.

StandardméBig befindet sich der Rasterpunkt am Beginn
eines Audio-Events. Oft ist es jedoch sinnvoll, ihn an eine
»relevante« Position im Event, z.B. an eine betonte Z&hl-
zeit, zu verschieben.
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1. Schalten Sie im Elemente-Untermeni die Option »Au-
dio-Event« ein, so dass das Event im Editor angezeigt wird.

2. Verschieben Sie das Bild so lange mit der Bildlauf-
leiste, bis das Event sichtbar ist, und suchen Sie die R-
Markierung im Event.

Wenn Sie diese Markierung nicht vorher angepasst haben, befindet sie
sich am Beginn.

L3

iul.|.mﬂilhmmummmJl“lhl

3. Klicken Sie auf die R-Markierung und ziehen Sie sie an
die gewlinschte Position.

Wenn Sie an der R-Markierung ziehen, wird ein Tooltip angezeigt, der
die aktuelle Position (in dem im Lineal des Sample-Editors eingestellten
Format) anzeigt.

= Sie kénnen auch einen Rasterpunkt fir einen Clip defi-
nieren (fiir den es noch kein Event gibt).

Wenn Sie einen Clip im Sample-Editor 6ffnen mochten, doppelklicken
Sie im Pool darauf (oder ziehen Sie ihn vom Pool in den Sample-Editor).
Nachdem Sie einen Rasterpunkt wie oben beschrieben gesetzt haben,
kénnen Sie den Clip vom Pool oder vom Sample-Editor aus in das Pro-
jekt einfligen. Dabei wird die Position des Rasterpunkts berticksichtigt.

Festlegen von Auswahlbereichen

Im Sample-Editor legen Sie einen Auswahlbereich fest, in-
dem Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug klicken und
ziehen.

Ein Auswahl- WWMMWWWW
bereich

= Wenn »Nulldurchgénge finden« in der Werkzeugzeile
eingeschaltet ist, befinden sich Anfang und Ende des
Auswahlbereichs immer an Nulldurchgsngen (siehe »Null-
durchgénge finden« auf Seite 126).
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= Sie kdnnen die GroBe des Auswahlbereichs verandern,
indem Sie an seinem linken oder rechten Rand ziehen oder
mit gedriickter [Umschalttaste] an die Position klicken, an
die der entsprechende Rand verschoben werden soll.

= Der Anfangs- und der Endpunkt des aktuellen Auswahl-
bereichs werden rechts in der Werkzeugzeile angezeigt.
Sie kdnnen den Auswahlbereich ganz genau festlegen, indem Sie diese
Zahlenwerte direkt in den Eingabefeldern verandern. Beachten Sie, dass
diese Werte sich auf den Beginn des Clips beziehen und nicht auf das
Zeitlineal des Projekts.

Arbeiten mit dem Auswahl-Menii

Im Bearbeiten-Menii finden Sie das Auswahl-Untermenti
mit den folgenden Optionen:

Option Beschreibung

Alle Der gesamte Clip wird ausgewdhlt.

Keine Es wird kein Audiomaterial ausgewahlt. (Die Lange des
Auswahlbereichs wird auf »0« gesetzt.)

Im Loop Das Audiomaterial zwischen dem linken und rechten Lo-

cator wird ausgewidhlt.

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Das Audiomaterial zwischen dem Beginn des Clips und
dem Positionszeiger wird ausgewahlt.

Vom Positions- Das Audiomaterial zwischen dem Positionszeiger und

zeiger dem Ende des Clips wird ausgewahlt. Voraussetzung da-

bis Ende fiir ist, dass sich der Positionszeiger innerhalb des Clips
befindet.

Event Nur das Audiomaterial, das im bearbeiteten Event enthal-

auswahlen ten ist, wird ausgewahlt. Diese Option ist nicht verfligbar,

wenn Sie den Sample-Editor vom Pool aus gedffnet ha-
ben. (In diesem Fall wird der gesamte Clip zur Bearbei-
tung gedffnet und kein Event.)

Auswahlbeginn
zum
Positionszeiger

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Positions-
zeiger verschoben. Voraussetzung dafir ist, dass sich
der Positionszeiger innerhalb des Clips befindet.

Auswahlende  Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positions-
zum zeiger verschoben (oder das Ende des Clips, wenn sich
Positionszeiger der Positionszeiger rechts vom Clip befindet).
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Bearbeiten von Auswahlbereichen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Auswahlbereiche im
Sample-Editor zu bearbeiten. Beachten Sie Folgendes:

= Wenn Sie eine virtuelle Kopie bearbeiten méchten (d.h.
ein Event, das auf einen Clip verweist, der auch von ande-
ren Events des Projekts verwendet wird), werden Sie ge-
fragt, ob Sie eine neue Version des Clips erstellen
mé&chten (fiir den Fall, dass Sie noch keine »dauerhafte
Auswahl« getroffen haben, siehe unten).

Wenn nur das ausgewiahlte Event bearbeitet werden soll, klicken Sie auf
»Neue Version«. Klicken Sie auf »Weiter«, wenn alle virtuellen Kopien be-
arbeitet werden sollen.

Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen« einschalten,
wird fiir alle Bearbeitungen, die Sie im Anschluss vornehmen, die ausge-
wihlte Methode (»Weiter« bzw. »Neue Version«) verwendet. Sie kénnen
diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dialog unter »Be-
arbeitungsoptionen—Audio« tiber das Einblendmenti »Wenn Effekte
mehrfach verwendete Clips betreffen« andern.

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Sie kénnen die Ausschneiden-, Kopieren- und Einfligen-
Befehle im Bearbeiten-Ment(i wie folgt verwenden:

= Wenn Sie den Kopieren-Befehl wihlen, wird der Aus-
wahlbereich in die Zwischenablage kopiert.

= Wenn Sie den Ausschneiden-Befehl wihlen, wird der
Auswahlbereich ausgeschnitten und in die Zwischen-
ablage kopiert.

Der Bereich rechts vom ausgeschnittenen Auswahlbereich wird nach
links verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

= Wenn Sie den Einfligen-Befehl wahlen, werden die Da-
ten der Zwischenablage im Clip eingefuigt.

Wenn im Editor ein Auswahlbereich festgelegt ist, wird er durch die ein-
gefiigten Daten ersetzt. Wenn kein Auswahlbereich festgelegt ist (wenn
die Lange des Auswahlbereichs auf »0« gesetzt ist), werden die Daten an
der Auswahllinie eingefigt. Der Bereich rechts von der Linie wird ver-
schoben, um Platz fir die eingefiigten Daten zu schaffen.

Die Daten werden an der Auswabhllinie eingefligt.

Stille einfiigen

Wenn Sie im Bearbeiten-Men( aus dem Bereich-Unter-
meni den Befehl »Stille einfligen« wahlen, wird am Beginn
des Auswahlbereichs ein stiller Bereich mit der Lénge des
aktuellen Auswahlbereichs eingefiigt.

= Der Auswahlbereich wird nicht ersetzt, sondern nach
rechts verschoben, um Platz zu schaffen.

Wenn Sie den Auswahlbereich ersetzen méchten, verwenden Sie den
Stille-Effekt aus dem Audio-Menii (siehe »Stille« auf Seite 117).

Loschen

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl wih-
len (oder die [Riicktaste] driicken), wird der Auswahlbe-
reich aus dem Clip entfernt. Der Bereich rechts vom
geldschten Auswahlbereich wird nach links verschoben,
um die Liicke zu schlieBen.

Effekte

Die Funktionen im Effekte-Untermenti des Audio-Mentis
kénnen auf Auswahlbereiche im Sample-Editor angewen-
det werden (siehe »Audiobearbeitung und Audiofunktio-
nen« auf Seite 112).

Erzeugen eines neuen Events aus einem
Auswahlbereich

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein neues Event zu er-
zeugen, das nur den Auswabhlbereich wiedergibt:

1. Legen Sie einen Auswabhlbereich fest.

2. Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und zie-
hen Sie den Auswahlbereich auf die gewlinschte Audio-
spur im Projekt-Fenster.

Erzeugen eines neuen Clips/einer Audiodatei aus einem
Auswahlbereich

Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Auswahlbereich
aus einem Event zu extrahieren und entweder einen neuen
Clip oder eine neue Audiodatei zu erzeugen:

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.
2. Wihlen Sie im Audio-Menti »Auswahl als Datei«.

Ein neuer Clip wird erzeugt und zum Pool hinzugeftigt und
ein weiterer Sample-Editor mit dem neuen Clip wird ge-
offnet. Der neue Clip verweist auf dieselbe Audiodatei wie
der urspriingliche Clip, enthélt jedoch nur das Audiomate-
rial des Auswabhlbereichs.
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Einzeichnen im Sample-Editor

Sie kdnnen den Audio-Clip auf Sample-Ebene mit dem
Stift-Werkzeug bearbeiten. Verwenden Sie diese Me-
thode, um z.B. manuell Stérgerédusche zu entfernen.

1. Stellen Sie einen VergréBerungsfaktor ein, der kleiner
als 1 ist.

Das bedeutet, dass mehr als ein Bildschirmpunkt pro Sample angezeigt
wird.

2. Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

3. Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug an die ge-
wiinschte Position in der Wellenformanzeige und zeich-
nen Sie die Anderungen ein.

Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der bearbeitete Bereich ausge-
wahlt.

Optionen und Einstellungen

Audio-Event anzeigen

/\ Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie den
Sample-Editor durch Doppelklick auf ein Audio-
Event im Projekt-Fenster oder im Audio-Part-Editor
geoffnet haben.

Wenn im Quick-Kontextmenti im Elemente-Unterment die
Option »Audio-Event« ausgewahlt ist (oder in der Werk-
zeugzeile der Schalter »Audio-Event anzeigen« eingeschal-
tet ist), wird der dem bearbeiteten Event entsprechende
Bereich in der Wellenform- und in der Ubersichtsanzeige
besonders hervorgehoben. Die Bereiche des Audio-Clips,
die nicht zum Event geh&ren, werden mit einem grauen
Hintergrund dargestellt.

< sample-Editor: Wolken 8=
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[Event-£nge]
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= In diesem Modus kénnen Sie Anfang und Ende eines
Events im Clip anpassen, indem Sie auf die Anfang- bzw.
Ende-Markierung des Events in der Wellenformanzeige
klicken und ziehen.

Wenn Sie den Zeiger tber der Anfang- bzw. Ende-Markierung positio-
nieren (unabhéngig vom ausgewéhlten Werkzeug), nimmt er automatisch
die Form eines Pfeils an und zeigt damit an, dass Sie klicken und ziehen
konnen.

Nulldurchgénge finden

Der Schalter »Nulldurchgénge finden« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audio-
bearbeitungen an Nulldurchgingen vorgenommen (an
Positionen im Audiomaterial, deren Amplitude null ist). Da-
durch werden Storgerédusche vermieden, die durch plotz-
lich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgerufen
werden konnen.

= Diese Einstellung gilt nur fir den Sample-Editor. Im Pro-
jekt-Fenster und anderen Editoren gilt die Einstellung in der
Werkzeugleiste des Projekt-Fensters oder im Programm-
einstellungen-Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—
Audio«).

Automatischer Bildlauf

Der Schalter »Automatischer Bildlauf« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, »lauft« die Wellen-
formanzeige wéhrend der Wiedergabe durch das Bild, so
dass der Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist.

Der Sample-Editor
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Einleitung

Mit dem Audio-Part-Editor knnen Sie Events von Audio-
Parts anzeigen und bearbeiten. Da hier im Wesentlichen
dieselben Bearbeitungsmethoden gelten wie im Projekt-
Fenster, enthélt dieses Kapitel viele Verweise auf »Das
Projekt-Fenster« auf Seite 14.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Audio-Parts im Projekt-
Fenster zu erstellen:

* Whibhlen Sie ein oder mehrere Audio-Events auf dersel-
ben Spur aus und wihlen Sie im Audio-Men( den Befehl
»Events in Part umwandelne.

= Kleben Sie zwei oder mehr Audio-Events auf derselben
Spur mit dem Klebetube-Werkzeug zusammen.

= Zeichnen Sie einen Part mit dem Stift-Werkzeug ein.

* Doppelklicken Sie auf einer Audiospur zwischen dem
linken und rechten Locator.

Wenn Sie eine der beiden zuletzt genannten Methoden wihlen, wird ein
leerer Part erstellt. Sie konnen einem Part Events hinzufiigen, indem Sie
sie einfligen oder aus dem Pool ziehen und im Part ablegen.

Offnen des Audio-Part-Editors

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen méchten, wihlen
Sie im Projekt-Fenster einen oder mehrere Audio-Parts
aus und doppelklicken Sie auf einen dieser Parts (oder
verwenden Sie einen Tastaturbefehl — standardmBig
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[E]). Im Audio-Part-Editor
kénnen mehrere Audio-Parts gleichzeitig angezeigt wer-
den. AuBerdem konnen Sie mehrere Audio-Part-Editoren
gleichzeitig gedffnet haben.

= Wenn Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster dop-
pelklicken, wird der Sample-Editor geéffnet (siehe »Off-
nen des Sample-Editors« auf Seite 120).
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€+ Audio-Part-Editor: Audio 01 (Audio 01)

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeuge, Einstellungen und Symbole der Werk-
zeugzeile haben dieselben Funktionen wie im Projekt-
Fenster. Es gibt jedoch folgende Unterschiede:

= Ein Solo-Schalter ist vorhanden (siehe »Anhéren« auf Seite
130).

* Es gibt separate Werkzeugsymbole zum Anhéren (Lautspre-
cher) und Scrubben (siehe »Die Scrub-Funktion im Audio-
Part-Editor« auf Seite 130).

= Das Linie-, das Klebetube- und das Farben-Werkzeug sind
nicht verfiigbar.

= Ein Wiedergabe-, ein Loop-Schalter und ein Lautstérkeregler
sind verfiigbar (siehe »Anhdren« auf Seite 130).

* Das Einblendmenti »Part-Listes, {iber das Sie mehrere gedff-
nete Parts verwalten kénnen, ist verfiigbar. Sie kénnen z.B.
Parts fiir die Bearbeitung aktivieren, die Bearbeitung auf aktive
Parts beschranken und die Part-Grenzen anzeigen lassen
(siehe »Arbeiten mit mehreren Parts« auf Seite 130).

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten,
indem Sie einzelne Bereiche ein- bzw. ausblenden und
neu anordnen.

Weitere Informationen finden Sie unter »Die Einstellungen-Dialoge« auf
Seite 275.
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Das Lineal und die Infozeile

Das Lineal und die Infozeile haben dieselben Funktionen
und dasselbe Aussehen wie im Projekt-Fenster.

= Sie kénnen fir das Lineal im Audio-Part-Editor ein an-
deres Anzeigeformat wahlen. Klicken Sie dazu auf den
Pfeilschalter rechts neben dem Lineal und wahlen Sie eine
Option aus dem Einblendmenti aus.

Eine Liste der verfligbaren Formate finden Sie unter »Das Lineal« auf
Seite 21.

Ebenen

Wenn Sie das Fenster des Audio-Part-Editors vergréBern,
kénnen Sie sehen, dass unterhalb der bearbeiteten
Events noch zusatzlicher »Platz« ist. Dies erklart sich aus
der Tatsache, dass ein Audio-Part in Ebenen aufgeteilt ist.

BEX]

< Audio-Part-Editor: Audio 02

Ebenen

Ebenen erleichtern lhnen das Arbeiten mit mehreren Au-
dio-Events in einem Part:

g Vo5 cameng

05 Gouring Forses 1 05 Gt ForseeT
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In der oberen Anordnung ist das Unterscheiden, Auswah-
len und Bearbeiten der verschiedenen Events unnétig
kompliziert. In der unteren Anordnung wurden einige
Events auf der Ebene darunter angeordnet, um die Aus-
wahl und Bearbeitung zu erleichtern.

= Wenn Sie ein Event auf eine andere Ebene verschieben
mochten, ohne es dabei versehentlich nach rechts oder
links zu verschieben, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und ziehen Sie das Event nach oben oder
unten.

Es handelt sich hierbei um den Standard-Tastaturbefehl, den Sie ggf. im
Programmeinstellungen-Dialog verandern kénnen.

Uberlappende Events

Es kann jeweils nur ein Event pro Spur wiedergegeben
werden. Wenn sich auf einer oder mehreren Ebenen (iber-
lappende Events befinden, »sperren« sich diese gegensei-
tig. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn sich tUberlappende Events auf derselben Ebene
befinden, werden die oberen (sichtbaren) Events wieder-
gegeben.

Wenn Sie tberlappende Events nach vorne bzw. nach hinten stellen
mochten, 6ffnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus dem Ver-
schieben-Unterment den Befehl »In den Vordergrund« bzw. »In den Hin-
tergrund«.

= Wenn sich die Uiberlappenden Events auf verschiede-
nen Ebenen befinden, hat das Event auf der untersten
Ebene bei der Wiedergabe Prioritét.

I
.
s

03 Counting Hovses-0)

ipvses-0| 03 Counting Horses-01

03 Counting Harses-01 | (23 Counting Fef

Einige Bereiche des oberen Events werden nicht wiedergegeben, weil
das Event auf der unteren Ebene bei der Wiedergabe Prioritat hat.
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Bearbeitungsvorgange

/\ Das VergroBern bzw. Verkleinern der Darstellung,
das Auswahlen und die Bearbeitung im Audio-Part-
Editor funktionieren genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Bearbeitungsvorgéange« auf Seite 22).

= Wenn Sie einen Part bearbeiten, bei dem es sich um
eine virtuelle Kopie handelt (d.h. wenn Sie diesen Part
vorher kopiert haben, indem Sie ihn mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste]+[Umschalttaste] an eine neue Position
gezogen haben), wirken sich alle Bearbeitungsschritte auf
alle virtuellen Kopien dieses Part aus.

Virtuelle Kopien von Parts sind dadurch gekennzeichnet, dass der Part-
Name kursiv dargestellt wird und in der rechten Ecke des Parts im Pro-
jekt-Fenster ein Symbol angezeigt wird (siehe »Kopieren von Events« auf
Seite 32).

Anhoren

Im Audio-Part-Editor gibt es drei Mdglichkeiten, Events
anzuhéren:

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug auf eine be-
liebige Position in der Event-Anzeige des Editors klicken
und die Maustaste gedriickt halten, wird der Part von der
Position an wiedergegeben, auf die Sie geklickt haben.
Die Wiedergabe l4uft so lange weiter, bis Sie die Maus-
taste loslassen.

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

ENE |

Das Wiedergabe-Werkzeug und das Werkzeug »Auswahl als Loop wie-
dergeben«

Wenn Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug in der Werk-
zeugzeile klicken, wird das bearbeitete Audiomaterial nach
folgenden Regeln wiedergegeben:

= Wenn Sie Events im Part ausgewéhlt haben, wird nur der Be-
reich vom ersten bis zum letzten ausgewahlten Event wieder-
gegeben.

= Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird nur
der Auswahlbereich wiedergegeben.
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= Wenn nichts ausgewahlt ist, wird der gesamte Part wiederge-
geben. Wenn sich der Positionszeiger innerhalb des Parts be-
findet, startet die Wiedergabe immer am Positionszeiger.
Wenn sich der Positionszeiger auBerhalb des Parts befindet,
beginnt die Wiedergabe am Anfang des Parts.

Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« einge-
schaltet ist, wird die Wiedergabe wiederholt, bis Sie das Wie-
dergabe-Werkzeug ausschalten. Wenn der Schalter »Auswahl
als Loop wiedergeben« ausgeschaltet ist, wird der Bereich ein-
mal wiedergegeben.

Mit den normalen Wiedergabefunktionen

Sie kénnen die normalen Wiedergabefunktionen verwen-
den, wenn Sie im Audio-Part-Editor arbeiten. Wenn Sie in
der Werkzeugzeile auf den Solo-Schalter klicken, werden
nur die Events des bearbeiteten Parts wiedergegeben.

Die Scrub-Funktion im Audio-Part-Editor

In der Werkzeugzeile des Audio-Part-Editors befindet sich
ein separates Symbol zum Scrubben. Abgesehen davon
funktioniert das Scrubben genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Scrubben (Anhoren durch Ziehen mit der Maus)«
auf Seite 29).

Arbeiten mit mehreren Parts

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen und mehrere
Parts im Projekt-Fenster ausgewihlt sind (auf derselben
oder auf unterschiedlichen Spuren), kann es sein, dass
diese nicht alle in das Editor-Fenster »passen«. Dadurch
wird es bei der Bearbeitung schwer, einen Uberblick tiber
die vorhandenen Parts zu erhalten.

Aus diesem Grund stehen lhnen auf der Werkzeugzeile
verschiedene Funktionen zur Verfligung, die die Arbeit mit
mehreren Parts einfacher und intuitiver gestalten:

* Im Einblendment »Part-Liste« werden alle Parts ange-

zeigt, die ausgewdhlt waren, als Sie den Audio-Part-Editor
geoffnet haben. Hier kdnnen Sie einen Part fir die Bear-

beitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswahlen, wird er automatisch

aktiviert und in der Anzeige zentriert dargestellt.

Crrums B
Audio 02
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= Sie kénnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug darauf klicken.

= Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kénnen
Sie die Bearbeitungsvorgange auf den aktiven Part be-
schrénken.

Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-
Menii aus dem Auswahl-Untermenti »Alle« wahlen, werden alle Events
des aktiven Parts ausgewahlt, jedoch keine in anderen Parts.

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« auf der Werkzeugzeile ist
eingeschaltet.

= Sie konnen die GroBe des aktiven Parts so anpassen,
dass er den gesamten dargestellten Bereich ausfiillt, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menu aus dem Zoom-Untermenu
den Befehl »Ganzes Event« wihlen.

= Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« ein-
schalten, werden die Grenzen des aktiven Parts deutlich
gekennzeichnet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den ak-
tiven Part in der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen
deutlich hervortreten. Dariiber hinaus werden im Lineal zwei »Marker«
(die nach dem aktiven Part benannt sind) fiir den Anfangs- bzw. den
Endpunkt des Parts angezeigt. Sie kénnen diese Marker wie gewiinscht
verschieben und so die Part-Grenzen anpassen.

Part-Liste
Drums &

=+ ]!
X

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« auf der Werkzeugzeile ist einge-
schaltet.

= Sie kdnnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwi-
schen zwei Parts hin- und herzuschalten (d.h. um diese
nacheinander zu aktivieren).

Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlska-
tegorie) zwei Funktionen: »Néchsten Part aktivieren« und »Vorherigen
Part aktivieren«. Legen Sie fiir diese Funktionen Tastaturbefehle fest, um
zwischen Parts hin- und herzuschalten. Das Einrichten von Tastaturbe-
fehlen wird unter »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 282 be-
schrieben.
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Allgemeine Bearbeitungsmethoden

Zusammenstellen einer »perfekten Aufnahme«

Wenn Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen,
werden die furr jeden Schleifendurchgang erstellten Events
»Take X« genannt, wobei »X« die Nummer des aufgenom-
menen Schleifendurchgangs ist. Sie kénnen eine perfekte
Aufnahme zusammenstellen, indem Sie verschiedene Be-
reiche unterschiedlicher Takes im Audio-Part-Editor kom-
binieren.

= Die unten beschriebene Vorgehensweise funktioniert
nicht, wenn bei der Aufnahme im Transportfeld der Modus
»Keep Last« eingeschaltet war.

In diesem Fall bleibt nur der letzte Take auf der Spur erhalten.

Erzeugen Sie zunichst einen Audio-Part aus den Takes.

Erzeugen eines Audio-Parts aus Events

1. Ziehen Sie im Projekt-Fenster mit dem Auswahlbe-
reich-Werkzeug ein Auswahlrechteck um die aufgenom-
menen Events auf.

Dies ist notwendig, da durch einfaches Klicken auf das Event nur das
oberste Event (der letzte Take) ausgewahlt wird. Wenn Sie sicher gehen
mdchten, tiberprifen Sie, ob der Text in der Infozeile gelb angezeigt wird.

2. Wihlen Sie im Audio-Ment den Befehl »Events in Part
umwandelne,
Die Events werden in einen Audio-Part umgewandelt.

Zusammenstellen einer Aufnahme

1. Doppelklicken Sie auf den Part, um den Audio-Part-
Editor zu &ffnen.

Die verschiedenen Takes werden nun auf unterschiedlichen Ebenen an-
geordnet, wobei der letzte Take ganz unten angeordnet wird.

Der Audio-Part-Editor



2. Verwenden Sie die Werkzeuge aus der Werkzeug-
zeile, um aus den einzelnen Takes Teile herauszuschnei-
den und eine endgtiltige Aufnahme zusammenzustellen.
Sie kénnen die Events z.B. mit dem Schere-Werkzeug zerschneiden,
ihre GroBe mit dem Pfeil-Werkzeug verandern oder sie mit dem Radier-
gummi-Werkzeug l6schen.

= Die Events auf der unteren Ebene haben bei der Wie-
dergabe Prioritét.
Klicken Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug, um das Ergebnis anzuh6ren.

3. SchlieBen Sie den Audio-Part-Editor.
Sie haben nun einen »perfekten« Take erzeugt!

Optionen und Einstellungen

Im Audio-Part-Editor sind folgende Optionen und Einstel-
lungen verfiigbar:

= Raster

Im Audio-Part-Editor kénnen Sie einen unabhangigen Rastermodus (und
Rasterwert fiir die Rasteroptionen) angeben. Die Funktionalitat ist die-
selbe wie im Projekt-Fenster.

= Automatischer Bildlauf

Wenn diese Option in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, »lauft« die
Wellenformanzeige wéhrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass
der Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist. Diese Einstellung kon-
nen Sie fur jedes Fenster einzeln ein- oder ausschalten.

* Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audiobearbeitungen
an Nulldurchgiéngen vorgenommen (an Positionen im Audiomaterial, de-
ren Amplitude null ist). Dadurch werden Stérgerdusche vermieden, die
durch plotzlich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgerufen
werden kénnen.

132
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Einleitung

Unter den Audio-Warp-Funktionen in Cubase Al versteht
man die Echtzeitbearbeitungsfunktionen fiir Timestretch
und Tonhdhenénderung. Die wichtigsten Anwendungsge-
biete fiir Audio-Warp sind:

= Anpassen des Tempos einer beliebigen Audio-Loop an das
Projekttempo, siehe »Festlegen des Tempos einer Audio-
Loop und Einschalten des Musik-Modus« auf Seite 134.

* Anpassen der Tonh&he einer beliebigen Anzahl von Audio-
Clips in Echtzeit, siehe »Echtzeit-Tonhéhenénderung von Au-
dio-Events« auf Seite 136.

= Festsetzen der Echtzeitbearbeitungen zur Verbesserung der
Audio-Klangqualitat und Verringerung der Prozessorbelastung,
siche »Festsetzen der Echtzeitbearbeitung« auf Seite 136.

Der Musik-Modus

Der Musik-Modus ist die wichtigsten Audio-Warp-Funktion.
In diesem Modus kénnen Sie das Tempo von Audio-Clips
durch Echtzeit-Timestretch an das Projekttempo anpassen.

Wenn Sie den Musik-Modus einschalten, miissen Sie zu-
nachst das Tempo fiir die zu bearbeitende Audiodatei ein
Tempo eingeben. Im Musik-Modus passt sich das Tempo
von Audio-Events an Tempowechsel in Cubase Al an, wie
bei MIDI-Events.

- warp-einstellung
m iz
P uisik-Modus

Der »Musik-Modus« im Sample-Editor.

wenuenden

—

ACID®-Loops

Cubase Al unterstiitzt ACID®-Loops. Dabei handelt es
sich um gewohnliche Audiodateien mit eingebetteten
Tempo- und Langedaten. Beim Importieren von ACID®-
Dateien in Cubase Al wird der Musik-Modus automatisch
eingeschaltet, so dass die Loops an das im Projekt einge-
stellte Tempo angepasst werden konnen.

Festlegen des Tempos einer Audio-
Loop und Einschalten des Musik-
Modus

/N Bei ACID®-Loops, anderen gekauften Loops und
Loops, bei denen die Sie selbst Informationen zu
Tempo und Léngen eingegeben haben, wird der Mu-
sik-Modus automatisch eingeschaltet, d.h. die fol-
genden Schritte sind nicht erforderlich.

Das Tempo einer Audio-Loop, d.h. eines Audio-Clips mit
einer bestimmten musikalischen Lénge, kann an das Pro-
jekttempo in Cubase Al angepasst werden. Sobald der
Musik-Modus eingeschaltet wird, folgt die Loop in Echt-
zeit allen Tempoanderungen.

Im ersten Schritt miissen Sie eine Loop importieren. Dabei
kann es sich um eine beliebige Loop handeln, solange sie
gewisse Grundvoraussetzungen erfiillt, z.B. eine Loop mit
einer exakten Lénge von 2 oder 4 Takten und einem be-
stimmten Tempo (welches Tempo das ist, ist zunichst
nicht wichtig).

1. Importieren Sie eine entsprechende Loop, z.B. eine
Drum-Loop.

2. Doppelklicken Sie im Projekt-Fenster auf die Loop, um
sie im Sample-Editor zu &ffnen.

3. Klicken Sie auf den Schalter »Musik-Modus«, so dass
er aufleuchtet.

wenmenden

Mugik-Modus

StandardmaBigfinden Sie die Warp-Optionen ganz rechts in der Werk-
zeugzeile des Sample-Editors.

4. Geben Sie im angezeigten Dialog das Tempo der
Loop ein (oft ist die Tempoinformation Teil des Dateina-
mens ist, z.B. »SloGroove_105bpmc).

= In der Werkzeugzeile finden Sie drei Felder, in denen
Taktart, Audiotempo sowie Takte und Zahlzeiten ange-
zeigt werden. Wenn hier z.B. eine falsche Anzahl von Tak-
ten angezeigt wird, miissen Sie das Tempo anpassen.
Diese Einstellung wird in der Tempo-Spalte im Pool oder
im Sample-Editor (durch Aktivieren des Musik-Modus)
vorgenommen.

Wenn Sie das Tempo noch nicht eingestellt haben (im Pool oder im
Sample-Editor) wird in diesen Feldern standardméBig »0« angezeigt.

Echtzeitbearbeitung mit den Audio-Warp-Funktionen



taktart

HPudictempo

Die Felder fuir Taktart, Audiotempo und Takte und Zahlzeiten im
Sample-Editor.

Wenn der Musik-Modus fiir die Loop eingeschaltet ist und
Tempo und Lénge eingestellt sind, wird auf die Loop auto-
matisch Timestretch angewendet. In der Werkzeugzeile
des Sample-Editors finden Sie ein Einblendment fir
Warp-Einstellungen. Das Warp-Symbol rechts neben
dem Einblendmen leuchtet auf, wenn Timestretch/Pitch
Shift oder Transponierung auf einen Audio-Clip angewen-
det wurden.

Schlagzeug :
. Gezupft % -
Gesang T

v i

Erweitert

Im Einblendmenti »Warp-Einstellungen« finden Sie eine
Reihe von Warp-Optionen, die sich auf die Qualitat des
Echtzeit-Timestretch auswirken. Es gibt sowohl Presets
fiir verschiedene Arten von Audiomaterial als auch eine
Erweitert-Option, bei der Sie Warp-Parameter selbst ein-
stellen kénnen. Unter »Warp-Einstellungen« auf Seite 135
finden Sie eine Beschreibung dieser Parameter.

5. Wahlen Sie eine Option aus den Warp-Einstellungen,
die am besten zum Audiomaterial der Loop passt und
schlieBen Sie den Sample-Editor.

6. Starten Sie die Wiedergabe.

Die Loop wird jetzt automatisch an das Projekttempo an-
gepasst und folgt allen Tempoanderungen, die Sie vor-
nehmen. Im Projekt-Fenster wird das Audio-Event mit
einem Notensymbol und einem Doppelpfeil unten rechts
angezeigt, um den Musik-Modus bzw. den Timestretch
anzuzeigen.

Drumloogp

Einschalten des Musik-Modus im Pool

Der Musik-Modus kann auch tiber den Pool ein- bzw. aus-
geschaltet werden, indem Sie dort in der Spalte »Musika-
lisch« diese Eigenschaft markieren.

Wenn Sie Tempo oder Lénge fiir einen Audio-Clip richtig
eingestellt haben, wird diese Information im Projekt ge-
speichert. Dadurch kénnen Sie Dateien in ein Projekt im-
portieren, fur die der Musik-Modus automatisch einge-
schaltet wird.

Wenn Sie eine neue Datei in den Pool importieren oder
wenn fiir einen Clip im Pool Tempo oder Lange noch nicht
eingestellt wurden, liegen auch noch keine Tempoinforma-
tionen vor. Wenn Sie fir eine solche Datei den Musik-Mo-
dus einschalten, wird zunéchst ein Dialog angezeigt, in dem
Sie die Tempoinformationen eingeben miissen. Die Stan-
dard-Vorgabe ist dabei das Tempo des aktuellen Projekts.

Warp-Einstellungen

In der Werkzeugzeile des Sample-Editors finden Sie das
Einblendmeni »Warp-Einstellungen«. Die Optionen die-
ses Einblendments wirken sich auf die Klangqualitét des
Echtzeit-Timestretch aus. Dabei deuten die Namen be-
reits auf das Audiomaterial hin, fiir das sie besonders ge-
eignet sind, z.B. »Schlagzeug« und »Mix«.

Die folgenden Warp-Einstellungen stehen zur Verfligung:

Option Beschreibung

Schlagzeug Dieser Modus erhilt die rhythmische Genauigkeit von Audio-
material mit einer unbestimmten Tonh6he und vielen Transi-
enten (z.B. Schlagzeug-Loops). Wenn Sie diese Option fiir
Audiomaterial mit bestimmbarer Tonhohe verwenden, erhal-

ten Sie horbare Artefakte.

Dies sollten Sie fur Audiomaterial mit Transienten und einer
relativ gleichméBigen Tonhthe verwenden, z.B. gezupfte In-
strumente.

Gezupft

Pads Dies sollten Sie fuir Audiomaterial mit weniger Transienten
und einer gleichméBigen Tonhdhe verwenden. Artefakte
werden dabei auf Kosten der rhythmischen Genauigkeit mi-
nimiert.

Gesang Dieser Modus ist fiir Signale mit wenigen Transienten und

einer deutlich bestimmbaren Tonhohe, z.B. Gesang.

Mix Dieser Modus erhalt den Rhythmus und minimiert die Arte-
fakte fiir Audiomaterial mit einer bestimmbaren Tonhdhe, das
nicht den oben aufgefiihrten Anforderungen entspricht (z.B.
weil es einen weniger homogenen Klang besitzt). Dies ist die
Standard-Einstellung flr unkategorisiertes Audiomaterial.

Echtzeitbearbeitung mit den Audio-Warp-Funktionen



Option Beschreibung

Erweitert Dies erlaubt eine manuelle Anderung der Timestretch-Para-
meter. StandardmiBig werden jeweils die Parameter des zu-
letzt verwendeten Presets angezeigt (auBer der Solo-Modus
war ausgewdhlt). Die erweiterten Einstellungen sind ausfiihr-

lich in der nachsten Tabelle beschrieben.

Solo Dieser Modus erhilt die Formanten des Audiomaterials. Er
sollte nur fiir monophones Material verwendet werden (z.B.
Solo-Holzblasinstrumente, Solo-Blechblasinstrumente,
Solo-Gesang, monophone Synthesizer oder Saiteninstru-
mente, die keine Harmonien spielen).

Die Erweitert-Option

Wenn Sie im Einblendmeni »Warp-Einstellungen« die Er-
weitert-Option wéhlen, wird ein Dialog angezeigt, in dem

Sie die drei die Klangqualitdt bestimmenden Parameter fuir
den Timestretch selbst einstellen kénnen:

Option Beschreibung

Kérnungsgrad  Der Algorithmus fiir das Echtzeit-Timestretching teilt das

(in Samples) Audiomaterial in kleine Abschnitte (»Grains«) auf. Mit die-
sem Parameter bestimmen Sie die Lange dieser Ab-
schnitte. Fur Audiomaterial mit sehr vielen Transienten
sollten Sie einen niedrigen Wert festlegen.

Uberlappung Mit diesem Parameter kénnen Sie bestimmen, wieviel
Prozent des gesamten Abschnitts von den anderen Ab-
schnitten tiberlappt werden. Verwenden Sie hohere
Werte fir Material mit einer stabilen Tonhche.

Abweichung Mit diesem Parameter kdnnen Sie den Freiheitsgrad des

Algorithmus einstellen. Auf diese Weise kénnen Sie zwi-
schen rhythmischer Genauigkeit und weicherem Klang
vermitteln. Der Wert »0« erzeugt einen Klang, wie er von
friihen Samplern beim Timestretch erzeugt wurde, wah-
rend hohere Werte die Ubergange (im Rhythmus) starker
»verwischen«, dafiir aber weniger Audioartefakte erzeu-
gen.

Echtzeit-Tonhohenanderung von
Audio-Events

Die Tonhdhe von Audio-Events kann in Echtzeit verandert
werden, genau wie bei MIDI-Events.

Der Vorgang ist dabei sehr einfach:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Audio-Events im Projekt-
Fenster aus.
Audio-Parts kénnen nicht transponiert werden.

2. Offnen Sie die Info-Zeile fiir das Event.

3. Ganzrechts in der Info-Zeile finden Sie das Transpo-
nieren-Feld. Geben Sie einen Wert ein.
Der mégliche Wertebereich umfasst + zwei Oktaven in Halbtonschritten.

4. Driicken Sie die [Eingabetaste].

Die ausgewahlten Audio-Events werden jetzt um den eingestellten Wert
durch Tonhohenénderung transponiert. Dabei gelten dieselben Regeln
wie bei anderen Bearbeitungsvorgéngen in der Infozeile, siehe »Die Info-
zeile« auf Seite 20.

= Ausgewishlte Audio-Events kénnen auch in Cent-
Schritten (einem Hundertstel eines Halbtons) transponiert
werden, indem Sie einen Wert im Feinstimmung-Feld
ganz rechts eingeben.

/N Audio- und MIDI-Events kénnen nicht gleichzeitig
transponiert werden.

Festsetzen der Echtzeitbearbeitung

Alle in Echtzeit berechneten Bearbeitungsvorgénge kon-
nen jederzeit »festgesetzt« werden. Dieses Vorgehen hat
zwei Vorteile: Die Prozessorbelastung wird verringert und
die Klangqualitét optimiert.

= Wihlen Sie den oder die zu bearbeitenden Audio-
Events aus und wahlen Sie im Audio-Meni aus dem Echt-
zeitbearbeitung-Unterment die Option »Time-Stretch und
Transponierung festsetzen«.

Beim Festsetzen wird automatisch auch eine Kopie der unbearbeiteten
Datei im Pool erzeugt, so dass der urspriingliche Audio-Clip unveréndert
erhalten bleibt.

Der Audio-Clip verhalt sich nach dem Festsetzen genau
wie jeder andere Clip vor der Echtzeitbearbeitung und
folgt Tempoanderungen nicht mehr. Sobald Tempo oder
Tonart eines Projekts feststehen und sich nicht mehr an-
dern, kénnen Sie Echtzeitbearbeitungsvorgange festset-
zen. Falls Sie die Projekteinstellungen doch noch einmal
andern méchten, kénnen Sie das Audiomaterial jederzeit
an die Anderungen (z.B. in Tonart oder Tempo) anpassen.
In diesem Fall ist es allerdings besser, die urspriingliche,
unbearbeitete Audiodatei anstatt der bereits verdnderten
Datei zu verwenden.

Echtzeitbearbeitung mit den Audio-Warp-Funktionen
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Einleitung

Die Hitpoint-Berechnung ist eine besondere Funktion, die
Ihnen im Sample-Editor zur Verfligung steht. Mit ihr kon-
nen Sie automatisch die Transienten (Signalspitzenpegel
im Einschwingbereich) in einer Audiodatei auffinden und
eine Art Markierungspunkt, einen so genannten Hitpoint,
an jedem Transienten hinzufiigen. Mit Hilfe dieser Hit-
points kdnnen Sie dann »Slices« erstellen, wobei jedes
Slice idealerweise einem Sound bzw. einem »Beat« (einer
plétzlichen Pegeldnderung) in einer Loop entspricht
(Schlagzeug- oder Rhythmus-Loops sind hierzu am bes-
ten geeignet). Wenn Sie lhre Audiodatei erfolgreich in Sli-
ces aufgeteilt haben, kénnen Sie Folgendes tun:

= Das Tempo dndern, ohne dabei die Tonhdhe zu beeinflussen.

= Einzelne Sounds einer Schlagzeug-Loop ersetzen.

= Die Wiedergabe in einer Schlagzeug-Loop variieren, ohne das
grundsatzliche »Feeling« zu verandern.

* Sounds aus Loops extrahieren.

= In diesem Kapitel wird haufig der Begriff »Loop« ver-
wendet. Gemeint ist in diesem Zusammenhang eine
Audiodatei mit musikalischem Zeitbezug, d.h. dass die
Lénge der Loop einer bestimmten Anzahl Takte und/oder
Zahlzeiten in einem bestimmten Tempo entspricht. Wenn
die Loop im richtigen Tempo innerhalb eines Cycles, des-
sen Lange richtig eingestellt ist, wiedergegeben wird, ent-
steht eine luickenlose kontinuierliche Loop.

Verwenden von Hitpoints

Hitpoints werden hauptséchlich zum Aufteilen einer Loop in
Slices verwendet. Mit Hilfe von Hitpoints kdnnen Sie eine
Loop an das Tempo eines Songs anpassen bzw. das Song-
tempo verandern und dabei das Timing einer rhythmischen
Audio-Loop beibehalten, dhnlich wie bei MIDI-Dateien.

Welche Audiodateien konnen verwendet
werden?

Halten Sie sich an folgende Grundregeln, um zu ermitteln,
welche Arten von Audiodateien mit Hilfe von Hitpoints in
Slices aufgeteilt werden kdnnen:

= Jeder einzelne Sound in der Loop sollte einen deutli-
chen Attack haben.

Lange Attack-Zeiten (Legato usw.) filhren evtl. nicht zum gewiinschten
Ergebnis.
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= Schlecht aufgenommenes Audiomaterial l&sst sich nur
schwer in Slices aufteilen.

Versuchen Sie in diesem Fall, das Audiomaterial vorher zu normalisieren
oder DC-Offset zu entfernen.

= Sounds, die mit zu vielen Effekten bearbeitet wurden,
z.B. kurzen Delays, sind ebenfalls ungeeignet.

Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer
Loop in Slices = Lehrgang

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie eine geeignete Loop su-
chen, die die oben genannten Kiriterien erfiillt. Gehen Sie
dann folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Clip bzw. das Event im Sample-Editor.
Sie kdnnen dazu entweder auf ein Event auf einer Audiospur im Projekt-
Fenster oder auf einen Clip im Pool doppelklicken. Im folgenden Beispiel
gehen wir davon aus, dass Sie ein Event auf einer Spur bearbeiten.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Hitpoint-Modus« in der
Werkzeugzeile des Sample-Editors.

Der Empfindlichkeit-Regler wird angezeigt und das Verwenden-Ein-
blendment ist nun verfiigbar. Die im Einblendmenti verfugbaren Optio-
nen beeinflussen nicht die eigentliche Hitpoint-Erkennung, sondern
bestimmen, welche Hitpoints angezeigt werden. Wenn Sie z.B. wissen,
dass lhre Loop auf Sechzehntelnoten basiert, sollten Sie »1/16« ein-
schalten. Wenn Sie sich nicht sicher sind, wihlen Sie »Alle« — Sie kon-
nen diese Einstellung spéter noch andern, falls nétig.

Der Schalter »Hitpoint-Modus«

3. Waihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« in
der Werkzeugleiste des Sample-Editors oder wihlen Sie
im Audio-Meni aus dem Hitpoints-Untermeni den Befehl
»Hitpoints berechnen«.

Die Hitpoints werden berechnet.

Hitpaoint-Bearbeitung

Das Werkzeug »Hitpoints-Bearbeitung«

Hitpoints und Slices



Wie Sie sehen, wurden zu Beginn jedes Sounds in der
Loop Hitpoints gesetzt.

4. Wenn Sie den Schieberegler fiir die Hitpoint-Emp-
findlichkeit langsam nach links verschieben, werden nach
und nach Hitpoints ausgeblendet. Wenn Sie den Schie-
beregler nach rechts verschieben, wird die Anzeige-Emp-
findlichkeit erh&ht, d.h. zusétzliche Hitpoints, die bei der
Berechnung gefunden wurden, werden nach und nach
angezeigt.

Das grundlegende Ziel ist es, Hitpoints so hinzuzufiigen, zu entfernen
oder zu bearbeiten, dass nur ein Sound zwischen den einzelnen Hit-
points wiedergegeben wird. Eine genauere Beschreibung hierzu finden
Sie unter »Bearbeiten von Hitpoints« auf Seite 139.

Im n&chsten Schritt wird das Tempo der Loop an das Pro-
jekttempo in Cubase Al angepasst.

5. Wihlen Sie im Audio-Meni aus dem Hitpoints-Unter-
ment die Option »Audio-Slices aus Hitpoints erstellen«.
Nun geschieht Folgendes:

Wenn das Originaltempo der Audiodatei unbekannt ist, wird
ein Dialog geoffnet, in dem Sie das Tempo angeben konnen.
Der Sample-Editor wird geschlossen.

Das Audio-Event wird in Slices aufgeteilt und fir jeden Hit-
point wird ein einzelnes Event erstellt.

Das Audio-Event wird durch einen Audio-Part mit den Slices
ersetzt (doppelklicken Sie auf den Part, um die Slices im Au-
dio-Part-Editor anzuzeigen).

Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.

&
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Die Slices im Audio-Part-Editor. In diesem Fall war das Projekttempo
etwas hoher als das urspriingliche Tempo der Loop, so dass die Audio-
Slices leicht iberlappen.
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= Wenn Sie den Sample-Editor fiir einen Clip aus dem
Pool 6ffnen, wird jetzt im Pool ein anderes Symbol fiir die-
sen Clip angezeigt (um die Aufteilung in Slices zu kenn-
zeichnen).

Wenn Sie einen in Slices aufgeteilten Clip vom Pool auf eine Audiospur
ziehen, wird ein Audio-Part erzeugt, dessen Slices an das Projekttempo
angepasst sind, genau wie oben beschrieben.

6. Wenn Sie den Cycle-Schalter im Transportfeld ein-
schalten, sollte die Loop nun ohne Unterbrechung in dem
in Cubase Al eingestellten Tempo wiedergegeben wer-
den!

* Wenn das Projekttempo niedriger ist als das urspriingli-
che Loop-Tempo, kdnnen hérbare Liicken zwischen den
Slice-Events im Part auftreten.

Dies kénnen Sie mit der Funktion »Liicken schlieBen« im Erweitert-Unter-
menii des Audio-Meniis beheben (siehe »Liicken schlieBen« auf Seite
144). Sie sollten auch automatische Fades fiir die Audiospur des Parts
einschalten. Durch Fade-Outs mit einer Lange von ungeféhr 10 ms wer-
den eventuell bei der Wiedergabe des Parts zwischen den Slices auftre-
tende Storgerdusche unterdriickt (siehe »Auto-Fades und Crossfades«
auf Seite 72).

* Wenn das Projekttempo hoher ist als das urspriingliche
Tempo der Loop, sollten Sie automatische Crossfades fiir
die Spur einschalten.

Gegebenenfalls kdnnen Sie auch hier die Funktion »Liicken schlieBen«
verwenden, siehe »Liicken schlieBen« auf Seite 144,

Bearbeiten von Hitpoints

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie im Sample-
Editor mit Hitpoints arbeiten kénnen. Es gibt zwei Még-
lichkeiten fiir die Hitpoint-Berechnung:

= Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie aus dem
Hitpoints-Untermenii den Befehl »Hitpoints berechnen«.

= Wabhlen Sie in der Werkzeugzeile bzw. aus dem Quick-
Kontextmenii das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung«.

Mit der letzten Methode werden Hitpoints nur dann berechnet, wenn sie
nicht schon zuvor berechnet wurden.

Wie im vorigen Abschnitt beschrieben, berechnet das
Programm Hitpoints im Audio-Event. Mit dem Schie-
beregler »Hitpoint-Empfindlichkeit« kénnen Sie bestim-
men, wie viele Hitpoints angezeigt werden sollen.

Hitpoints und Slices



Bei einigen Loops reicht das schon aus, um Hitpoints so
einzustellen, dass jedes erzeugte Slice nur einen Sound
enthalt. Wahrscheinlicher ist jedoch, dass bei der automa-
tischen Berechnung zu viele bzw. zu wenig Hitpoints er-
stellt werden, selbst wenn der Schieberegler »Hitpoint-
Empfindlichkeit« auf den Maximalwert eingestellt war. Die
Loop wird dann nicht sauber wiedergegeben.

In diesem Fall missen Sie die Hitpoints manuell im
Sample-Editor bearbeiten.

Anhoren von Slices

Ein Slice ist ein Wellenformsegment, das von einem Hit-
point bis zum néchsten reicht.

Bevor Sie mit der Bearbeitung von Hitpoints beginnen, soll-
ten Sie sich die einzelnen Slices im Sample-Editor anhéren,
um festzustellen, was diese beinhalten. Dies dient dazu, et-
waige »doppelte Sounds«, z.B. einen Snare-Sound, dem
ein HiHat-Sound im selben Slice folgt, zu vermeiden. Au-
Berdem sollten Sie unnétige Hitpoints entfernen:

1. Offnen Sie eine Loop im Sample-Editor.

Wenn Sie bereits Slices erstellt haben, kénnen Sie diese im Sample-Edi-
tor 6ffnen, indem Sie auf ein beliebiges Event im Audio-Part-Editor dop-
pelklicken. Wenn Sie mit einer neuen Loop arbeiten, gehen Sie wie im
Lehrgang weiter oben beschrieben vor.

2. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus.
Wenn Sie mit dem Mauszeiger tber die Wellenform fahren, wird dieser
zum Lautsprecher-Symbol.
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3. Klicken Sie auf eine beliebige Stelle im Slice, um das
entsprechende Slice von Anfang bis Ende wiederzuge-
ben.

Achten Sie auf »doppelte Sounds« und Slices, die nur Teile eines
Sounds enthalten.

Wenn Sie Stellen finden, an denen Hitpoints entfernt bzw.
hinzugefligt werden mussen, sollten Sie zunachst die Hit-
point-Empfindlichkeit anpassen (siehe folgender Ab-
schnitt).

Einstellen der Hitpoint-Empfindlichkeit

Nachdem die Loop zundchst analysiert wurde, um festzu-
stellen, an welchen Stellen Hitpoints erstellt werden sollten
(d.h. an welchen Stellen in der Loop sich einzelne
»Sounds« befinden), kénnen Sie die Hitpoint-Empfindlich-
keit manuell mit dem Schieberegler einstellen. Auf diese
Weise bestimmen Sie, wie viele Hitpoint angezeigt werden.

= Erhthen Sie den Empfindlichkeitswert, um »fehlende«
Hitpoints hinzuzufuigen und verringern Sie den Wert, um
unerwiinschte Hitpoints zu entfernen.

Dies funktioniert nicht immer und ist von der jeweiligen Situation abhén-
gig — Sie sollten es jedoch zunéchst probieren.

= Hoéren Sie sich die Slices erneut an, um festzustellen,
ob die Veranderung der Hitpoint-Empfindlichkeit eine Ver-
besserung gebracht hat.

Das Verwenden-Einblendmenii

v Alle
1l4
1/8
1116
13z
Bias {metrisch)

Uber das Verwenden-Einblendmenii in der Werkzeugzeile
konnen Sie festlegen, welche Hitpoints angezeigt werden
sollen. Nicht benétigte Hitpoints kdnnen Sie entfernen.
Das Einblendment bietet die folgenden Optionen:

Option Beschreibung
Alle Alle Hitpoints (unter Beriicksichtigung des Reglers »Hit-
point-Empfindlichkeit<) werden angezeigt.

Hitpoints und Slices



Option Beschreibung

1/4,1/8, Nur Hitpoints, die an einer Position nahe dem eingestell-

1/16, 1/32 ten Notenwert in der Loop liegen (z.B. nahe an Sech-
zehntelnoten-Positionen, wenn Sie die Option »1/16«
ausgewihlt haben), werden angezeigt (unter Beriicksich-
tigung des Reglers »Hitpoint-Empfindlichkeit«).

Bias Diese Einstellung entspricht der Option »Alle«, jedoch

(metrisch) wird die Empfindlichkeit aller Hitpoints, die nahe an gera-

den Notenwerten (1/4, 1/8, 1/16 usw.) liegen, angeho-
ben, d.h. sie sind auch bei einer niedrigen Einstellung fiir
die Hitpoint-Empfindlichkeit sichtbar. Dies ist vor allem
dann niitzlich, wenn Sie mit Audiomaterial arbeiten, das
sehr viele Hitpoints enthalt und dessen Taktart Sie ken-
nen. Wenn Sie »Bias (metrisch)« auswahlen, ist es einfa-
cher, die Hitpoints zu erkennen, die an musikalisch
wichtigen Position liegen. Alle anderen Hitpoints sind
aber ebenfalls verfiigbar (wenn Sie eine héhere Hitpoint-
Empfindlichkeit einstellen).

Wie viele Slices sind erforderlich?

Wenn Sie die Loop hauptsichlich in Slices aufteilen
mdchten, um das Tempo zu dndern, bendtigen Sie norma-
lerweise so viele Slices wie méglich, jedoch nicht mehr als
ein Slice pro »Beat« im Loop.

Ausschalten von Slices

Es kann vorkommen, dass zu viele Slices erstellt werden
und z.B. ein Sound in zwei Slices aufgeteilt wird. In die-
sem Fall kdnnen Sie naturlich die Hitpoint-Empfindlichkeit
verringern, um die nicht benétigten Hitpoints zu entfernen.
Dabei konnten jedoch auch Hitpoints entfernt werden, die
Sie benétigen. Daher ist es ratsam, einzelne Slices mit
dem Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auszuschalten:

1. Wabhlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung«
aus.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
bewegen Sie den Mauszeiger auf den Griff (das Dreieck).
Der Mauszeiger im Sample-Editor wird nun zu einem Kreuz.

3. Klicken Sie auf den Giriff des Hitpoints, den Sie aus-
schalten mochten.

Der Hitpoint-Giriff wird nun kleiner angezeigt und die Linie ausgeblendet,
um anzuzeigen, dass der Hitpoint ausgeschaltet ist.

4. Der ausgeschaltete Hitpoint wird nun beim Erstellen
von Slices nicht berticksichtigt.

5. Wenn Sie einen ausgeschalteten Hitpoint wieder ein-
schalten méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedriickt und klicken Sie erneut mit dem Werkzeug »Hit-
point-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff.

Sperren von Slices

Wenn Sie einen Hitpoint sperren, indem Sie mit dem
Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff
klicken, wird dieser auch dann angezeigt, wenn Sie den
Regler »Hitpoint-Empfindlichkeit« ganz nach links (auf
null) ziehen. Dies ist sinnvoll, wenn in einem bzw. mehre-
ren Slices doppelte Sounds enthalten sind und das Erho-
hen der Hitpoint-Empfindlichkeit viele unerwtinschte
Slices erzeugt.

1. Suchen Sie die Stellen, an denen doppelte Sounds
vorkommen.

2. Merken Sie sich die aktuelle Position des Schiebereg-
lers »Hitpoint-Empfindlichkeit«.

3. Erhohen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit so, dass ein
Hitpoint angezeigt wird, der die beiden Sounds voneinan-
der trennt.

Wahrscheinlich sind nun auch eine Menge unerwiinschter Hitpoints er-
zeugt worden.

4. Horen Sie sich die entsprechende Stelle an, um fest-
zustellen, ob das erwiinschte Ergebnis erzielt wurde.

5. Waihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung«
aus und bewegen Sie den Mauszeiger auf den Giiff.
Das Lautsprecher-Symbol wird zum normalen Mauszeiger.

6. Sperren Sie das neue Slice, indem Sie auf den Hit-
point-Giriff klicken.
Gesperrte Hitpoints werden in dunklerer Farbe angezeigt.

7. Stellen Sie den Schieberegler »Hitpoint-Empfindlich-
keit« wieder auf den Ursprungswert ein.
Der gesperrte Hitpoint wird weiterhin angezeigt.

= Wenn Sie die Sperre fiir einen gesperrten Hitpoint wie-
der aufheben méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt und klicken Sie mit dem Werkzeug
»Hitpoint-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff.
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Manuelles Setzen von Hitpoints

Wenn Sie mit dem Einstellen der Hitpoint-Empfindlichkeit,
dem Ausschalten oder dem Sperren von Hitpoints nicht
das gewlinschte Ergebnis erzielen, kénnen Sie Hitpoints
auch manuell hinzufligen, verschieben oder I6schen.

Hinzufiigen von Hitpoints

/N Einen »Nulldurchgang finden« kann das Timing ver-
andern, daher sollten Sie diese Option ggf. abschal-
ten. Falls Sie jedoch danach Slices erstellen wollen,
mussen Sie automatische Fades einstellen.

Das manuelle Hinzuftigen von Hitpoints ist in den Fallen
sinnvoll, in denen ein Hitpoint an einer bestimmten Stelle
fehlt und auch dann nicht angezeigt wird, wenn die Hit-
point-Empfindlichkeit auf den Maximalwert eingestellt ist.

1. VergréBern Sie die Wellenformdarstellung so, dass
Sie die Stelle, an der der Hitpoint hinzugefiigt werden soll,
deutlich sehen kénnen.

2. Verwenden Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbei-
tung«, um den Bereich anzuhtren und sicher zu gehen,
dass der Anfang des Sounds sichtbar ist.

3. Schalten Sie in der Werkzeugzeile des Sample-Edi-
tors die Funktion »Nulldurchgénge finden« ein.

An Nulldurchgéngen (Positionen, an denen die Amplitude nahe Null ist),
entstehen keine Storgerdusche, wenn Sie Slices manuell einfiigen. Hit-
points, die mit der Berechnen-Funktion erstellt werden, werden automa-
tisch an Nulldurchgéngen platziert.

4. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitunge,
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, so dass
der Mauszeiger zum Stift-Werkzeug wird und klicken Sie
an eine Stelle vor dem Anfang des Sounds.

Ein neuer Hitpoint wird angezeigt. Manuell hinzugefiigte Hitpoints sind
standardmaBig gesperrt.
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* Wenn Sie klicken und die Maustaste gedriickt halten,
kénnen Sie die Position des neuen Hitpoints durch Ziehen
anpassen.

Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der Hitpoint hinzugefigt.

5. Horen Sie sich das neue Slice mit dem Spielen-Werk-
zeug an, um sicher zu gehen, dass das gewtinschte Er-
gebnis erzielt wurde.

Verschieben von Hitpoints

Wenn Sie einen Hitpoint manuell hinzugefligt und diesen
entweder zu weit vom Anfang des Sounds entfernt bzw.
zu weit innerhalb des Sounds platziert haben, kénnen Sie
den Hitpoint (auch einen berechneten Hitpoint) manuell
verschieben.

1. Vergewissern Sie sich, dass der Schalter »Nulldurch-
génge finden« in der Werkzeugzeile des Sample-Editors
eingeschaltet ist.

2. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus.

3. Klicken Sie auf den Giriff und ziehen Sie den Hitpoint
an eine neue Position.

Léschen von Hitpoints

Wenn Sie einen Hitpoint [dschen méchten, verwenden
Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung«, klicken Sie auf
den Hitpoint-Griff und ziehen Sie den Hitpoint nach links
aus dem Sample-Editor hinaus. Manuell erstellte Hitpoints
kénnen auch gelscht werden, indem Sie mit dem Werk-
zeug »Hitpoint-Bearbeitung« auf den Giriff klicken.

Hitpoints und Slices



Q-Punkte
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Sie kénnen fir die einzelnen Hitpoints Q-Punkte anzeigen
lassen. Mit Q-Punkten kénnen Sie den Punkt bestimmen,
an dem die Quantisierung angewandt werden soll. Bei Sli-
ces mit langer Einschwingzeit (Attack) mdchten Sie ver-
mutlich dem Spitzenpegel weiter hinten im Slice den Q-
Punkt zuweisen. Sie legen damit auch den Punkt fest, der
beim Quantisieren an der Rasterposition einrastet.

= Wenn Sie Q-Punkte verwenden moéchten, 6ffnen Sie
den Programmeinstellungen-Dialog und schalten Sie un-
ter »Bearbeitungsoptionen—Audio« die Option »Hitpoints
mit Q-Punkten darstellen« ein.

Wenn Sie die Funktion »Hitpoints berechnen« das néchste Mal verwen-
den, werden fiir die Hitpoints Q-Punkte angezeigt. Hitpoints, die Sie ma-
nuell hinzugefiigt haben, haben keine Q-Punkte.

= Wenn Sie die Position eines Q-Punkts im Verhltnis
zum Hitpoint versetzen méchten, klicken Sie auf das Q-
Symbol und ziehen Sie es nach rechts an die gewtinschte
Position.

Erstellen von Slices

Wenn Sie die richtige Loop-Lénge und Taktart eingestellt
und die Hitpoints im Sample-Editor so bearbeitet haben,
dass ein Slice einem Sound entspricht, kénnen Sie die
Datei in Slices aufteilen (natiirlich gibt es noch weitere
Verwendungsmdglichkeiten fiir Hitpoints, siehe unten).
Offnen Sie dazu das Audio-Menii und wahlen Sie aus
dem Hitpoints-Untermenti den Befehl »Audio-Slices aus
Hitpoints erstellen«.

Nun geschieht Folgendes:

= Wenn Sie ein Event auf einer Audiospur bearbeiten,
wird der Sample-Editor geschlossen.

= Das Audio-Event wird so in Slices aufgeteilt, dass fiir
jeden Hitpoint ein einzelnes Event erstellt wird.

D.h. aus den Segmenten zwischen den Hitpoints werden einzelne
Events erstellt, die alle auf dieselbe Ursprungsdatei verweisen.

= Das auf der Audiospur vorhandene Audio-Event wird
durch einen Audio-Part ersetzt, der die Slices enthilt.
Wenn Sie einen Clip aus dem Pool bearbeiten, missen Sie diesen auf
eine Audiospur ziehen, um einen Part mit den Slices zu erhalten.

/\ Wenn Sie Slices erzeugen, werden alle Events, die
diesen bearbeiteten Clip enthalten, ebenfalls ersetzt.

= Die Loop wird automatisch an das in Cubase Al ein-
stellte Tempo angepasst.

Dabei wird die eingestellte Loop-Lénge beriicksichtigt: Wenn die Loop
beispielsweise einen Takt lang ist, wird die Lange des Parts so ange-
passt, dass sie genau einem Takt im Cubase Al-Tempo entspricht und
die Slices werden entsprechend verschoben, wobei die relativen Positi-
onen im Part beibehalten werden.

Wenn Sie nun Tempoanderungen vornehmen, werden
diese automatisch in der Loop tibernommen. Dariiber hin-
aus konnen Sie auf den Part doppelklicken, um die Slices
im Audio-Part-Editor zu bearbeiten. Dort kénnen Sie:

= Die Slices entfernen oder stummschalten.

= Die Loop verdndern, indem Sie die Reihenfolge der Slices an-
passen, sie ersetzen oder quantisieren.

= Anwenden von Bearbeitungsfunktionen oder Effekten auf ein-
zelne Slices.

= Neue Dateien aus einzelnen Slices erstellen, indem Sie die
Funktion »Auswahl als Datei« aus dem Audio-Menli verwenden.

» Slices in Echtzeit transponieren und »stretchen« (strecken
oder stauchen).

= Hiillkurven von Slices bearbeiten.

Weitere Hitpoint-Funktionen

Im Audio-Menti finden Sie in den verschiedenen Unterme-
nis die folgenden weiteren Hitpoint-Optionen:

Marker aus Hitpoints erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthalt, kdn-
nen Sie diesen Befehl aus dem Hitpoints-Untermentii ver-
wenden, um Marker zu einer vorhandenen oder automa-
tisch erstellten Markerspur hinzuzufiigen — dabei wird pro
Hitpoint ein Marker erzeugt (siehe »Verwenden der
Markerspur« auf Seite 80). Dies eignet sich zum Auffinden
von Hitpoints.

Hitpoints und Slices



Audio-Events an Hitpoints teilen

Verwenden Sie diesen Befehl aus dem Hitpoints-Unter-
menti, wenn Sie einzelne Events erstellen méchten, die den
Hitpoints einer Datei entsprechen. In diesem Fall miissen
Sie nicht so wie beim Aufteilen einer Datei in Slices zum
Veréndern des Tempos vorgehen, sondern kénnen eine be-
liebige Methode zum Erstellen von Hitpoints wahlen: Ver-
wenden Sie den Schieberegler »Hitpoint-Empfindlichkeit«,
arbeiten Sie mit Notenwerten, erstellen Sie Hitpoints manu-
ell oder kombinieren Sie die genannten Methoden.

= Die Slices werden im Projekt-Fenster als einzelne
Events angezeigt.

Audio-Event aus Loop bilden

Mit der Option »Audio-Event aus Loop bilden« aus dem
Erweitert-Unterment wird die Ldnge des Events auf den
Loop-Bereichs im Sample-Editor eingestellt.

Tempo aus Event entnehmen

Mit dieser Option aus dem Erweitert-Untermenii des Au-
dio-Mentis wird das Projekttempo auf das urspriingliche
Tempo der Loop eingestellt (entsprechend des im Pool
oder im Sample-Editor festgelegten Tempos). Das Ergeb-
nis ist davon abh&ngig, ob Sie die Tempospur oder ein fur
das Projekt global festgelegtes Tempo verwenden.

= Wenn Sie ein festgelegtes Tempo verwenden, werden
Sie aufgefordert, die Anderung zu bestitigen. Klicken Sie
auf »Ja«, um das globale Projekttempo auf das urspriingli-
che Event-Tempo einzustellen.

= Wenn Sie die Tempospur verwenden, es aber keine
Tempoénderungen gibt, werden Sie gefragt, ob Sie das
globale Tempo &ndern wollen:

Klicken Sie auf »Ja«, um das globale Tempo (das erste Tempo-Event auf
der Tempospur) zu dndern oder auf »Nein«, um Tempo-Events am An-
fang und Ende des Audio-Events einzufiigen (d.h. das Projekttempo wird
nur fiir die Dauer des Events an das Loop-Tempo angepasst).

= Wenn Sie die Tempospur verwenden und Tempoénde-
rungen im Projekt auftreten, werden neue Tempo-Events
am Anfang und Ende des Audio-Events eingefligt.

Das Projekttempo wird fiir die Dauer des Events an das Loop-Tempo an-
gepasst.
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An Projekttempo anpassen

Diese Option aus dem Erweitert-Untermenii des Audio-
Menus verwendet das Originaltempo der Loop. Auf das
ausgewahlte Event wird Time-Stretch angewendet, so

dass das Tempo dem aktuellen Projekttempo entspricht.

Mit dieser Funktion kdnnen Sie eine Zeitkorrektur fur eine
ganze Loop (die nicht in Slices aufgeteilt ist) an das Pro-
jekttempo durchfiihren.

Liicken schlieBen

Wenn Sie eine Loop in Slices aufgeteilt haben, um das
Tempo zu &ndern, kénnen beim Verringern des Tempos
unter den Wert des urspriinglichen Loop-Tempos Liicken
zwischen den Slices auftreten. Dabei gilt: Je geringer das
Tempo im Verhéltnis zum Ursprungstempo, desto breiter
die Luicken. Dies kénnen Sie mit der Funktion »Lucken
schlieBen« dndern:

1. Stellen Sie das gewiinschte Tempo ein.

2. Wahlen Sie den entsprechenden Part im Projekt-
Fenster aus.

3. Wihlen Sie im Audio-Ment aus dem Erweitert-Unter-
ment den Befehl »Liicken schlieBen«.

Nun wird auf jedes Slice Zeitkorrektur angewandt, um die Liicken zu
schlieBen. Je nach Lange des Parts kann dies einige Zeit in Anspruch
nehmen.

4. Die Wellenform wird aktualisiert und Sie kénnen fest-
stellen, dass die Liicken geschlossen sind!

= Beachten Sie, dass durch das Anwenden dieser Funk-
tion fur jedes Slice ein neuer Clip im Pool erstellt wird.

= Sie kénnen die Option »Liicken schlieBen« auch ver-
wenden, wenn das Projekttempo hoher ist als das ur-
spriingliche Tempo der Loop.

In diesem Fall werden die Slices »verkiirzt«.

= Wenn Sie nach Verwenden der Funktion »Licken
schlieBen« das Tempo noch einmal dndern, sollten Sie die
erste Bearbeitung mit »Liicken schlieBen« riickgéngig ma-
chen oder den Vorgang noch einmal mit der nicht zeitkor-
rigierten Datei durchfiihren.

= Sie kdnnen diese Funktion auch auf einzelne Events an-
wenden (im Audio-Part-Editor oder im Projekt-Fenster).
Bei den Events muss es sich nicht um Slices handeln, Sie kénnen ein
Audio-Event mit »Luicken schlieBen« so korrigieren, dass es am Beginn
des nichsten Events endet.

Hitpoints und Slices
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Einleitung

Was ist der Pool?

Immer wenn Sie auf einer Audiospur aufnehmen, wird eine
Datei auf lhrer Festplatte erstellt. Dartiber hinaus wird ein
Verweis auf diese Datei — ein Clip — zum Pool hinzuge-
fligt. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Audio- und Video-Clips eines Projekts werden im
Pool aufgelistet.

= Jedes Projekt verfuigt tiber einen eigenen Pool.

Die Darstellung der verschiedenen Ordner und deren In-
halt im Pool ist der Darstellung im Finder von Mac OS X
bzw. im Windows Explorer sehr dhnlich.

Welche Funktionen stehen im Pool zur
Verfiigung?

Im Pool kénnen Sie unter anderem folgende Bearbei-
tungsvorgange durchfiihren:

Bearbeitungsvorginge, die Dateien auf der Festplatte
betreffen

= Clips importieren (Audiodateien kénnen automatisch
kopiert und/oder umgewandelt werden).

* Dateiformate umwandeln.

= Clips umbenennen (einschlieBlich der Dateien auf der
Festplatte, auf die der Clip verweist).

= Clips loschen (verwenden Sie den Befehl »Unbenutzte
Medien entfernen« und leeren Sie den Papierkorb, siehe
»Léschen von Clips« auf Seite 150).

= Dateiarchive zum Erstellen von Sicherungskopien vor-
bereiten.

= Dateien minimieren.

Bearbeitungsvorginge, die nur Clips betreffen

= Clips kopieren

* Clips anhren

= Clips verwalten

= Audio-Bearbeitungsfunktionen auf Clips anwenden
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Offnen des Pools

Sie kdnnen den Pool folgendermaBen 6ffnen:

= Klicken Sie im Projekt-Fenster auf den Schalter »Pool
offnenc.

= Wahlen Sie im Projekt-Menti die Pool-Option oder im
Medien-Menu die Option »Pool-Fenster 6ffnenc.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaBig
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[P]). Wenn Sie diesen Tasta-
turbefehl ein zweites Mal verwenden, wird das Pool-Fens-
ter wieder geschlossen.

Der Inhalt des Pools befindet sich in folgenden drei
Hauptordnern:

= Audio-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Audio-Clips des Projekts.

= Video-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Video-Clips des Projekts.

= Papierkorb-Ordner
Nicht verwendete Clips kénnen in den Papierkorb-Ordner verschoben
und anschlieBend von der Festplatte geloscht werden.

Diese Ordner kdnnen nicht umbenannt oder aus dem Pool
entfernt werden. Sie kdnnen jedoch eine beliebige Anzahl
von Unterordnern hinzufiigen (siehe »Verwalten von Clips
und Ordnern« auf Seite 156).

Fenster-Ubersicht

Audio-Ordner Werkzeugzeile

Name des Audio-Clips Spaltentiberschriften

Datun | Ursprungszsit

ave 29092002
ave 29092002
ave 29082002
ave 29082002
ave 29082002

1.01.01.000
1.01.01.000
1.01.01.000
1.01.01.000
1.01.01.000

Papierkorb-Ordner Video-Ordner Wellenformdarstellung

Der Pool



Die Werkzeugzeile
Alle Ordner 6ffnen/schlieBen

Pfad des
Projektordners

Info
einblenden

Spalten-Ein-
blendment

Importieren-
Schalter

Pfad des Pool-
Aufnahmeordners

Suchen-Schalter

Schalter fir Wiedergabe,
Loop und Lautstarkeregler

Die Infozeile

Mit dem Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile

kénnen Sie die Infozeile (unten im Pool-Fenster) ein- bzw.

ausblenden. Die Infozeile zeigt Folgendes an:

Anzahl der Audio-

dateien im Pool GesamtgroBe aller Audiodateien im Pool

ME  Externe Dateien: 0

Anzahl der
verwendeten
Audiodateien

Anzahl der Dateien im Pool, die
sich nicht im Projektordner befin-
den (z.B. Videodateien)

Die Darstellung von Clips im Pool

* Audio-Clips werden durch ein Wellenform-Symbol und den
Clip-Namen dargestellt.

|- #8 Guitars2

* Video-Clips werden durch ein Kamera-Symbol und den Na-
men des Clips dargestellt.

e Video
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Die Spalten im Pool-Fenster

In den Spalten des Pool-Fensters erhalten Sie folgende
Informationen zu den Clips:

Spalte Beschreibung

Medien In dieser Spalte befinden sich der Audio-, der Video- und
der Papierkorb-Ordner. Wenn Sie die Ordner 6ffnen, wer-
den die Namen der Clips bzw. Regionen angezeigt und kén-

nen bearbeitet werden. Diese Spalte wird immer angezeigt.

Ref. In dieser Spalte wird angezeigt, wie oft ein Clip im Projekt
verwendet wird. Wenn die Spalte leer ist, wird der ent-

sprechende Clip nicht verwendet.

Status In dieser Spalte wird der Status des Pools und des ent-
sprechenden Clips durch Symbole angezeigt. Unter »Die
Symbole der Status-Spalte« auf Seite 148 werden die un-

terschiedlichen Symbole beschrieben.

Musikalisches
Tempo

In dieser Spalte kénnen Sie den Musik-Modus einschalten.
Wenn in der Tempo-Spalte (siehe unten) »???« angezeigt
wird, miissen Sie zunéchst das richtige Tempo eingeben,
bevor Sie den Musik-Modus einschalten kénnen.

In dieser Spalte wird das mit Hilfe des Werkzeugs »Audio-
tempo-Definition« eingestellte Tempo fiir die betreffende
Audiodatei angezeigt. Wenn kein Tempo angegeben
wurde, wird »???« angezeigt.

Tempo

Sign. Hier wird die Taktart des Clips angezeigt, z.B. »4/4«.

In dieser Spalte werden folgende Informationen tiber die
Audio-Clips angezeigt: Samplerate, Aufldsung, Anzahl der
Kanéle (Mono oder Stereo) und Lénge des Clips in Sekun-
den. Bei Regionen werden der Anfang und das Ende in Fra-
mes angezeigt. Bei Video-Clips werden Framerate, Anzahl
der Frames und Léange des Clips in Sekunden angezeigt.

Info

Typ In dieser Spalte wird das Dateiformat des Clips angezeigt.

Datum In dieser Spalte wird das Erstellungsdatum des Clips an-

gezeigt.

Ursprungszeit In dieser Spalte wird die urspriingliche Anfangsposition
angezeigt, an der der Clip im Projekt aufgenommen wurde.
Dieser Wert dient als Grundlage flir die Befehle unter »In
das Projekt einfiigen« im Medien-Menii (und andere Be-
fehle). Sie kénnen diesen Wert dndern, wenn er nicht be-
nétigt wird. Andern Sie den Wert einfach in der Spalte
oder wahlen Sie den entsprechenden Clip im Pool aus,
setzen Sie den Positionszeiger an die gewiinschte Posi-
tion und wahlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Ur-
sprungszeit setzen«.

Wellenform Hier werden die Wellenformen der Audio-Clips bzw. Regi-
onen angezeigt.

Pfad In dieser Spalte wird der Pfad des Clips auf der Festplatte
angezeigt.

Der Pool



Die Symbole der Status-Spalte

In der Status-Spalte wird der Status des Clips durch ver-
schiedene Symbole angezeigt. Folgende Symbole kdnnen
dargestellt werden:

Symbol Beschreibung
Record Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um den Pool-Auf-
nahmeordner handelt (siehe »Andern des Pool-Auf-
nahmeordners« auf Seite 155).
E Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip bearbeitet wurde.
o Das Fragezeichen zeigt an, dass das Projekt auf diesen
: Clip verweist, dieser jedoch im Pool nicht auffindbar ist
(siehe »Fehlende Dateien« auf Seite 152).
. Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um eine »externe«
X Datei handelt (d.h. dass die Datei sich auBerhalb des ak-
tuellen Audio-Ordners des Projekts befindet).
R Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip in der derzeit ge-
1

offneten Version des Projekts aufgenommen wurde. Dies
ist fur das Auffinden kiirzlich aufgenommener Clips sehr
hilfreich.

Sortieren des Pool-Inhalts

Die Clips kénnen im Pool nach Namen, Erstellungsdatum
usw. sortiert werden. Klicken Sie dazu auf die entspre-
chende Spalteniiberschrift. Wenn Sie erneut auf dieselbe
Spaltentiberschrift klicken, kdnnen Sie zwischen aufstei-
gender und absteigender Sortierung umschalten.

Durch den Pfeil wird angezeigt,
nach welcher Spalte und in wel-
cher Reihenfolge sortiert wird.

N

€* Pool - Projekt.cpr

+  Medien

= Audio
El-- #8 guit verse
Fegion 2
Region 1
E elec guitar_01

Individuelles Einrichten der Pool-Ansicht

< Pool - demo project.cpr

: Spalten
v ReFerenzzéhI
v Status
v Musik-Modus me
v Tempo

! v Takkart

v Info

v Typ

v Daturn

v Ursprungszeit
v Wellenform
v Pfad
Spulenname

#lle einblenden
Alle ausblenden

EBreite optimieren

* Im Ansicht/Spalten-Einblendmenti in der Werkzeugzeile
konnen Sie festlegen, welche Spalten ein- bzw. ausge-
blendet werden sollen, indem Sie die entsprechenden
Optionen ein- bzw. ausschalten.

= Sie konnen die Reihenfolge der Spalten dndern, indem
Sie auf eine Spaltentiberschrift klicken und die Spalte
nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Spaltentiberschrift bewegen, wird er
zu einem Hand-Symbol.

= Sie kénnen die Breite einer Spalte andern, indem Sie
den Mauszeiger zwischen zwei Spaltentberschriften plat-
zieren und nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf die Trennlinie zwischen zwei Spalteniiber-
schriften bewegen, nimmt er die Form eines Doppelpfeils an.

| wellenform diyp | Datum

| | Wwiave 29.08.20
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Bearbeitungsvorgange

Umbenennen von Clips im Pool

Wenn Sie einen Clip im Pool umbenennen méchten, wah-
len Sie ihn aus, klicken Sie auf den vorhandenen Namen,
geben Sie einen neuen Namen ein und driicken Sie die
[Eingabetaste].

= Die entsprechende Datei auf der Festplatte wird damit
auch umbenannt.

/N Wenn Sie einen Clip umbenennen mé&chten, sollten
Sie dies nicht auBerhalb von Cubase Al (z.B. auf
dem Desktop) tun, sondern im Pool. Denn so »weiB«
Cubase Al, dass der Name geandert wurde, und ver-
liert beim néchsten Laden des Projekts nicht den
Pfad fur diesen Clip. Informationen tber nicht auf-
findbare Dateien finden Sie unter »Fehlende Da-
teien« auf Seite 152.

Kopieren von Clips im Pool
Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Clip zu kopieren:

1. Wihlen Sie den zu kopierenden Clip aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Men( bzw. im Kontextment
den Befehl »Neue Version«.

Eine neue Version des Clips wird nun im selben Pool-Ordner mit dem-
selben Namen angezeigt. Die »Versionsnummer« steht in Klammern hin-
ter dem Namen und zeigt an, dass es sich bei dem neuen Clip um eine
Kopie handelt. Dabei erhlt die erste Kopie eines Clips die Versionsnum-
mer »2« USw.

/\ Durch das Kopieren eines Clips wird keine neue Da-
tei auf der Festplatte erzeugt, sondern nur eine neue
Bearbeitungsversion des Clips (die auf dieselbe Ori-
ginaldatei verweist).

Einfiigen von Clips in ein Projekt
Durch Verwenden von Meniibefehlen

1. Wihlen Sie die Clips aus, die Sie in das Projekt einfi-
gen mochten.

2. Wihlen Sie im Medien-Menti bzw. im Kontextmenti eine
Option aus dem Unterment »In das Projekt einftgen...«.
Wenn Sie die Option »Am Positionszeiger« wahlen, wird der Clip am Po-
sitionszeiger eingefiigt. Wenn Sie die Option »Zur Ursprungszeit« wah-
len, wird der Clip an seiner Ursprungszeit-Position eingefiigt.
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= Beachten Sie, dass der Clip so positioniert wird, dass
der Rasterpunkt an der ausgewéhlten Position einrastet.
Sie kénnen auch den Sample-Editor fiir einen Clip 6ffnen (indem Sie
darauf doppelklicken) und den Einfiigen-Vorgang von dort aus starten.
So kdnnen Sie den Rasterpunkt festlegen, bevor Sie einen Clip einfiigen.

3. Der Clip wird auf einer neuen, automatisch erzeugten
Audiospur oder auf einer ausgewahlten Audiospur einge-
fugt.

Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, wird der Clip auf der ersten
(obersten) ausgewdhlten Spur eingefiigt.

Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)

Sie kdnnen Clips durch Ziehen und Ablegen ins Projekt-
Fenster einfligen. Sie kénnen Clips auch durch Ziehen
und Ablegen in den Sample-Editor einfligen, indem Sie
einen Auswahlbereich definieren und beim Ziehen die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten.

* Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird beim
Einfligen der Rasterwert beriicksichtigt.

= Wenn Sie einen Clip ins Projekt-Fenster ziehen, wird
seine Position durch eine Markerlinie und eine numerische
Positionsanzeige angezeigt.

Beachten Sie, dass dabei die Position des Rasterpunkts im Clip angezeigt
wird. Wenn Sie z.B. den Clip an der Position 10.00 ablegen, rastet der
Rasterpunkt an dieser Stelle ein. Informationen tiber das Setzen des Ras-
terpunkts finden Sie unter »Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 123.

ED:DD

Rasterpunkt
——

= Wenn Sie den Clip in einen leeren Bereich der Event-
Anzeige (d.h. unterhalb der bestehenden Spuren) ziehen,
wird fur das eingefligte Event eine neue Spur erzeugt.

Der Pool



Léschen von Clips

Entfernen von Clips aus dem Pool

Wenn Sie einen Clip aus dem Pool entfernen mdchten,
ohne ihn von der Festplatte zu I6schen, gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips aus und wihlen
Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl (oder drii-
cken Sie die [Riicktaste] oder die [Entf]-Taste).

= Wenn Sie versuchen, einen Clip zu |6schen, der von
einem oder mehreren Events verwendet wird, werden Sie
gefragt, ob Sie die Events aus dem Projekt entfernen
mdchten.

€* Cubase Al 4

N

Die Auswahl wird im Projekt verwendet
An allen Stellen im Projekt entfermen®

I Entfernen ][ Abbrechen ]

Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, werden weder der Clip noch die da-
zugehorigen Events geloscht.

2. Klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.
Sie werden nun gefragt, ob Sie den Clip in den Papierkorb verschieben
oder aus dem Pool entfernen méchten.

3. Wihlen Sie »Entfernen«.

Der Clip wird aus dem Pool entfernt, er ist jedoch noch auf lhrer Fest-
platte gespeichert und kann fiir andere Projekte usw. verwendet werden.
Diese Aktion kann riickgéngig gemacht werden.

Léschen von der Festplatte

Wenn Sie eine Datei von der Festplatte I6schen méchten,
mussen Sie diese zunidchst in den Papierkorb verschieben:

1. Befolgen Sie dazu die Anleitung zum Léschen von
Clips (siehe oben) und klicken Sie auf »Papierkorb«.

Sie kénnen die Clips auch einfach in den Papierkorb ziehen.

2. Wihlen Sie »Papierkorb leeren« im Medien-Menti
bzw. im Kontextmeni. Eine Warnmeldung wird angezeigt.
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= Klicken Sie auf »Loschen«, um die Datei endgtiltig von
der Festplatte zu I6schen.

Beachten Sie, dass dieser Vorgang nicht riickgéngig gemacht werden
kann.

/N Bevor Sie Audiodateien endgliltig von der Festplatte
I6schen, sollten Sie sich vergewissern, dass die Da-
teien nicht von anderen Projekten verwendet werden.

= Klicken Sie auf »Entfernen«, um den Clip aus dem Pool
zu entfernen, aber die Datei auf der Festplatte zu lassen.

= Wenn Sle einen Clip wieder aus dem Papierkorb her-
ausholen méchten, ziehen Sie diese(n) aus dem Papier-
korb in den Audio- oder Video-Ordner.

Entfernen unbenutzter Clips aus dem Pool

Mit dem Befehl »Unbenutzte Medien entfernen« kénnen
Sie alle im Projekt nicht verwendeten Clips suchen. Sie
kdnnen dann entscheiden, ob diese in den Papierkorb des
Pools verschoben oder nur aus dem Pool entfernen wer-
den sollen.

1. Wihlen Sie im Medien-Menii bzw. im Kontextmeni
den Befehl »Unbenutzte Medien entfernenc.

Sie werden gefragt, ob Sie die Clips in den Papierkorb verschieben oder
aus dem Pool entfernen mochten.

2. Wihlen Sie die gewiinschte Option.

Suchen nach Events und Clips

Suchen nach Events mit Hilfe von Clips im Pool

Wenn Sie wissen méchten, welche Events eines Projekts
auf einen bestimmten Clip im Pool verweisen, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips im Pool aus.

2. Wahlen Sie im Medien-Ment bzw. im Kontextmenti
den Befehl »Medien im Projekt auswahlen«.

Die Events, die auf den ausgewahlten Clip verweisen, sind im Projekt-
Fenster ausgewahlt.

Der Pool



Suchen von Clips mit Hilfe von Events im Projekt-Fenster

Wenn Sie den Clip fiir ein Event im Projektfenster finden
wollen, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Events im Projekt-Fens-
ter aus.

2. Wihlen Sie im Audio-Menti den Befehl »Auswahl im
Pool finden«.

Der/die entsprechende(n) Clip(s) werden im Pool gefunden und hervor-
gehoben. Wenn der Pool noch nicht gedffnet ist, wird er gedffnet.

Suchen nach Audiodateien auf der Festplatte

Im Pool kénnen Sie Audiodateien auf Ihrer Festplatte oder
auf anderen Medien suchen. Dies funktioniert ahnlich wie
der normale Suchvorgang, mit einigen zusatzlichen Funkti-
onen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-
Schalter.

Die Suchfunktionen werden unten im Pool in einer neuen Fensterfliche
angezeigt.

4 Mame | Lange | 5a

Mame

Audiodateien suchen...

PEng
|

W Automatische Wiedergabe <

OMB Externe Dateien: O

Audiodateien: 9 Verwendet 7 G

Die Suchen-Fensterflache im Pool. StandardmaBig ist als Suchkriterium
der Name eingestellt. Das Verwenden weiterer Suchkriterien wird im
Abschnitt »Erweiterte Suchkriterien« auf Seite 152 beschrieben.

2. Geben Sie im Name-Eingabefeld den/die Namen der
Datei(en) ein.

Sie kénnen auch Teile des Namens oder Platzhalter (*) verwenden. Be-
achten Sie, dass bei der Suche nur Dateien der unterstiitzten Formate
berticksichtigt werden.

3. Wihlen Sie im Suchpfad-Einblendmentii den ge-
wiinschten Datentrager fiir die Suche aus.

Im Einblendmentii werden die lokalen Festplatten sowie alle weiteren ver-
fugbaren Medien angezeigt.
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= Wenn Sie die Suche auf bestimmte Ordner eingrenzen

md&chten, wahlen Sie die Option »Suchpfad auswiahlen. ..«
und wiahlen Sie im angezeigten Dialog den gewiinschten

Ordner aus.

Die Suche wird auf den ausgewahlten Ordner sowie alle Unterordner an-
gewandt. Die Ordner, die Sie zuletzt mit der Option »Suchpfad auswah-
len...« ausgewahlt hatten, werden unten im Einblendmentii angezeigt, so
dass Sie leicht darauf zugreifen kénnen.

4. Klicken Sie in der unteren Fensterfliche auf den Su-
chen-Schalter.

Die Suche wird gestartet und auf dem Suchen-Schalter wird »Stop« an-
gezeigt — klicken Sie auf den Schalter, wenn Sie die Suche unterbrechen
mochten.

Wenn die Suche beendet ist, werden die gefundenen Da-
teien auf der rechten Seite aufgelistet.

= Wenn Sie eine Datei anhéren méchten, wihlen Sie sie
in der Liste aus und verwenden Sie die Wiedergabefunkti-
onen (Start, Stop, Pause und Loop) links in der unteren
Fensterflache.

Wenn die Option »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist, werden
ausgewahlte Dateien automatisch wiedergegeben.

= Wenn Sie eine gefundene Datei in den Pool importieren
md&chten, doppelklicken Sie sie oder wihlen Sie sie in der
Liste aus und klicken Sie auf den Importieren-Schalter der
Suchen-Fensterflache.

5. Wenn Sie die Suchen-Fensterfliche schlieBen mdch-
ten, klicken Sie erneut auf den Suchen-Schalter in der
Werkzeugzeile.

Der Befehl »Medien suchen«

Anstelle der Suchen-Fensterfliche kdnnen Sie auch ein
eigenstiandiges Suchfenster aufrufen. Wihlen Sie dazu im
Medien-Menii bzw. im Kontextmenii (das Sie vom im Pro-
jektfenster aus 6ffnen kénnen) den Befehl »Medien su-
chen...«. Hier stehen lhnen dieselben Funktionen wie in
der Suchen-Fensterflache zur Verfligung.

= Wenn Sie einen Clip aus dem Fenster »Medien suchen«
ins Projekt importieren méchten, wihlen Sie ihn in der
Liste aus und wahlen Sie im Medien-Menu bzw. im Kon-
textmeni aus dem Untermenti »In das Projekt einfligen«
die gewiinschte Option.

Weitere Informationen zu den Optionen finden Sie im Kapitel »Einfiigen
von Clips in ein Projekt« auf Seite 149.

Der Pool



Erweiterte Suchkriterien

Neben dem Suchkriterium Name stehen lhnen noch wei-
tere Suchfilter zur Verfligung. Gehen Sie folgendermaBen
vor, um diese zu nutzen:

1. Klicken Sie auf den Suchen-Schalter in der Werkzeug-
zeile.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger tber die Bezeichnung
»Names, bis ein Pfeil erscheint, und klicken Sie dann.

e
I

W Automatische wWisdergabe

Bewegen Sie den Mauszeiger iiber die Schaltflache
»Name« rechts vom Name-Eingabefeld und klicken Sie...

v MName k

Poal dure:

. Griifie
— k.anale

» F il W —— Samplerate
I

W tutomatische ‘Wiedergabe

Filter hinzufiigen »

Presets 3

.. um das erweiterte Suchen-Einblendmenii anzuzeigen.

3. Das erweiterte Suchen-Einblendment wird geoffnet.
Hier stehen sechs Optionen fiir Suchkriterien (Name, GréBe, Bitbreite,
Kanile, Samplerate, Datum) sowie die Untermends »Filter hinzufiigen«
und »Presets« zur Verfiigung.

Die Optionen haben folgende Parameter:

Name: Teile des Namens oder Platzhalter (*)

GroBe: unter, liber, gleich, zwischen (zwei Werte) in Sekun-
den, Minuten, Stunden oder Byte

Bitbreite (Aufldsung): 8, 16, 24, 32

Kanéle: Mono, Stereo und von 3-16

Samplerate: diverse Vorgabewerte (wéhlen Sie »Sonstige« fuir
freie Einstellung)

Datum: diverse Suchméglichkeiten
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4. Schalten Sie die Option fiir das gewtinschte Suchkri-
terium ein.

So kénnen Sie beispielsweise die Samplerate statt des Namens als
Suchkriterium verwenden.

5. Wenn Sie weitere Suchkriterien einstellen méchten,
wihlen Sie die entsprechende Option im Einblendmenti
»Filter hinzufligen. ..«

So wird z.B. neben den Name- und Suchpfad-Parametern auch das Ein-
blendmenii »Bitbreite« angezeigt.

Marne
Grifie
Bitbreite
Kanale

Filter himzufiigen  »

£
! Presets 3

Samplerate
Drakum

Damit kénnen Sie eine detaillierte Suche vornehmen und
so selbst die gréBten Sound-Datenbanken bewiltigen.

= Sie kdnnen Suchfilter auch als Presets speichern. Wih-
len Sie dazu die Option »Preset speichern« im Presets-Un-
terment, und geben Sie einen Namen fiir das Preset ein.

¥ | ok Preset speichern
{@Preset entfernen

Presets

poolsuche 1
v podlsuche 2

Gespeicherte Presets werden unten in der Liste angezeigt. Wenn Sie
ein Preset entfernen moéchten, wihlen Sie es in der Liste aus und wih-
len Sie dann die Option »Preset entfernen«.

Fehlende Dateien

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, wird eventuell der Dialog
»Nicht gefundene Dateien« angezeigt, der Sie warnt, dass
eine oder mehrere Dateien nicht gefunden wurden. Wenn
Sie auf »SchlieBen« klicken, wird das Projekt trotzdem ge-
offnet, allerdings ohne die fehlenden Dateien. Im Pool kon-
nen Sie tUberpriifen, welche der Dateien als fehlend
angesehen werden. Dies wird durch ein Fragezeichen in
der Status-Spalte angezeigt.

Eine Datei wird als fehlend angesehen, wenn eine der fol-
genden Bedingungen zutrifft:

= Die Datei wurde auBerhalb des Programms in einen an-
deren Ordner verschoben oder umbenannt, seit Sie zu-
letzt mit dem Projekt gearbeitet haben, und Sie haben die
Warnmeldung beim Offnen des Projekts ignoriert.

Der Pool



= Die Datei wurde wahrend der aktuellen Sitzung auBer-
halb des Programms in einen anderen Ordner verschoben
oder umbenannt.

= Der Ordner, in dem sich die nicht gefundene Datei be-
findet, wurde verschoben oder umbenannt.

Suchen fehlender Dateien

1. Wihlen Sie im Medien-Menu bzw. im Kontextment
»Nicht gefundene Dateien suchen...«.
Der Dialog »Nicht gefundene Dateien suchen« wird gedffnet.

€ Nicht gefundene Dateien suchen

Micht gefundene D ateien:

MaudichAudiohAudiotdudio-01. way
C:dudiovbudiotAudioddudio-02. way

[ nie || J

Zeigen Ordner ][ Suchen H Schliefen ]

2. Klicken Sie auf »Suchen«, wenn das Programm die
Datei suchen soll. Wenn Sie selbst danach suchen méch-
ten, klicken Sie auf »Zeigen«. Wenn Sie angeben méch-
ten, in welchem Verzeichnis die Datei gesucht werden
soll, klicken Sie auf »Ordner«,

= Wenn Sie auf »Zeigen« klicken, wird ein Dialog ange-
zeigt, in dem Sie die Datei manuell suchen kénnen.

Wenn Sie die gewiinschte Datei gefunden haben, klicken Sie auf »Off-
nen«,

= Wenn Sie auf »Ordner« klicken, wird ein Dialog ange-
zeigt, in dem Sie das Verzeichnis angeben kénnen, in dem
sich die nicht gefundene Datei befindet.

Diese Methode eignet sich, wenn Sie den Ordner, in dem sich die feh-
lende Datei befindet, umbenannt oder verschoben haben, die Datei je-
doch noch denselben Namen tréagt. Wenn Sie den richtigen Ordner
ausgewahlt haben, findet Cubase Al automatisch die Datei und der Dia-
log wird geschlossen.

= Wenn Sie auf »Suchen« klicken, &ffnet sich ein Dialog,
in dem Sie angeben kénnen, welche Verzeichnisse und
Festplatten durchsucht werden sollen.

Klicken Sie auf den Schalter »Suche in Ordner«, wahlen Sie ein Ver-
zeichnis oder eine Festplatte aus und klicken Sie auf den Start-Schalter.
Wenn die Datei gefunden wurde, wéhlen Sie sie in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Annehmen«. Im Anschluss daran sucht Cubase Al automa-
tisch alle anderen nicht auffindbaren Dateien.

153

Rekonstruieren fehlender Edit-Dateien

Wenn eine fehlende Datei nicht gefunden werden kann
(d.h. wenn Sie sie versehentlich von der Festplatte ge-
I6scht haben) wird dies normalerweise durch ein Frage-
zeichen in der Status-Spalte des Pools angezeigt. Wenn
es sich bei der nicht auffindbaren Datei um eine Edit-Datei
handelt (eine Datei, die bei der Bearbeitung von Audioma-
terial erzeugt und im Edits-Ordner innerhalb des Projekt-
ordners gespeichert wurde), kann Cubase Al sie durch
erneutes Anwenden der Bearbeitung auf die urspriingli-
che Audiodatei eventuell rekonstruieren:

1. Suchen Sie den/die Clip(s) im Pool, deren Dateien
fehlen.

2. Uberpriifen Sie die Status-Spalte. Wenn dort »rekon-
struierbar« steht, kann die Datei von Cubase Al rekonstru-
iert werden.

3. Wahlen Sie die rekonstruierbaren Clips aus und wih-
len Sie im Medien-Meni bzw. im Kontextment den Re-
konstruieren-Befehl.

Die Bearbeitung wird durchgefiihrt und die bearbeiteten Dateien werden
rekonstruiert.

Entfernen von nicht auffindbaren Dateien aus dem Pool

Wenn der Pool Audiodateien enthalt, die nicht gefunden
oder rekonstruiert werden kénnen, sollten Sie diese 16-
schen. Wihlen Sie im Medien-Menii bzw. im Kontextmen(i
den Befehl »Nicht gefundene Dateien entfernen«. Damit
werden alle nicht gefundenen Dateien aus dem Pool so-
wie die entsprechenden Events aus dem Projekt-Fenster
entfernt.

Anhé6ren von Clips im Pool

Es gibt zwei Méglichkeiten, Clips im Pool anzuhéren:

= Wahlen Sie einen Clip aus und klicken Sie auf den Wie-
dergabe-Schalter.

Der gesamte Clip wird wiedergegeben, bis Sie erneut auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken und so die Wiedergabe stoppen.

G O

© Medien

Der Wiedergabe-Schalter
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= Klicken Sie auf eine beliebige Stelle in der Wellenform-
darstellung eines Clips.

Der Clip wird von der Position in der Wellenform wiedergegeben, auf die
Sie geklickt haben. Dabei l4uft die Wiedergabe bis zum Ende des Clips
weiter, es sei denn Sie klicken auf den Wiedergabe-Schalter oder an
eine andere Stelle im Pool-Fenster, um die Wiedergabe zu stoppen.

=

Wenn Sie in die Wellenformdarstellung klicken, wird der Clip wiederge-
geben.

Sie kdnnen die Wiedergabelautstirke mit dem kleinen Pe-
gelregler in der Werkzeugzeile regeln. Die normale Wie-
dergabelautstérke ist davon nicht betroffen.

Wenn Sie vor der Wiedergabe des Clips den Loop-
Schalter eingeschaltet haben, geschieht Folgendes:

© Medien

Der Loop-Schalter

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken, lauft die Wiedergabe des Clips so
lange weiter, bis Sie die Wiedergabe stoppen, indem Sie
erneut auf den Wiedergabe- oder den Loop-Schalter kli-
cken.

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips in die Wellenform-
darstellung klicken, wird der Clip ab der Position, auf die
Sie geklickt haben, bis zum Ende so lange wiedergege-
ben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.

Offnen von Clips im Sample-Editor

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie einen Clip im Detail
bearbeiten. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel
»Der Sample-Editor« auf Seite 119.

Wenn Sie in der Medien-Spalte auf das Wellenform-Sym-
bol eines Clips oder den Clip-Namen doppelklicken, wird
der Clip im Sample-Editor geoffnet.

Dies ist nitzlich, wenn Sie z.B. den Rasterpunkt fir einen
Clip festlegen mochten (siehe »Einstellen des Raster-
punkts« auf Seite 123). Wenn Sie den Clip spater vom
Pool in das Projekt einfligen, rastet er entsprechend dem
Rasterpunkt ein.
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Medium importieren...

Mit dem Dialog »Medium importieren« kdnnen Sie Dateien
direkt in den Pool importieren. Der Dialog kann tber das
Medien-Menii, das Kontextmeni oder durch Klicken auf
den Importieren-Schalter geéffnet werden.

Importiersn
Suchen

...wird der Dialog »Medium importieren« geéffnet.

Wenn Sie auf den Importieren-
Schalter klicken...

B ¥ @F
IyAudio

|[Z)Edits

IhImages
(-ﬂnmhienca 1.wav
Q‘JAmhiencs Zoway
(-:I_'IEass Loop 1.wav
(-ﬂEass Loop 2. wav
Q‘JEass Loop, wav
@Eass Synth 1.aif
Q‘:ICD Track D4, way
Q‘:ICD Track 05, way

R0
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Drateiname: Ambignce 1.way v

D ateityp: Alle aus: [“way.".aif:" aife;" aiff. " 502" mp3:" | v

wiave-Datei
48,000 kHz - 24 bits Stereo
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Der Dialog »Medium importieren« ist ein Standard-Datei-
auswahldialog, tiber den Sie z.B. andere Ordner 6ffnen
oder Dateien anhéren kénnen. Die folgenden Audiodatei-
formate kdnnen importiert werden:

= Wave

AIFF und AIFC (»Compressed AlFF«)

REX oder REX 2 (siehe »Importieren von ReCycle-Dateien«
auf Seite 270)

SD2 (Sound Designer II)

MPEG Layer 2 und Layer 3 (mp2 und .mp3, siehe »Importie-
ren von komprimierten Audiodateien« auf Seite 271)
Windows Media Audio (nur Windows, siehe »Importieren von
komprimierten Audiodateien« auf Seite 271)

Der Pool



Diese Formate kdnnen die folgenden Eigenschaften haben:

= Stereo oder Mono

* Eine beliebige Samplerate (Dateien mit einer anderen Samp-
lerate als der im Projekt verwendeten kénnen jedoch nicht mit
der richtigen Geschwindigkeit und Tonhohe wiedergegeben
werden, siehe unten.)

= 8-, 16-, 24- oder 32-Bit-Float-Auflésung

Die folgenden Video-Formate kdnnen ebenfalls in den
Pool importiert werden:

= AVI (Audio Video Interleave)
= MOV und QT (QuickTime)

= DV (nur Mac OS X)

= MPEG1/2-Videodateien

/N Damit Videodateien richtig wiedergegeben werden
konnen, miussen die entsprechenden Codecs instal-
liert sein.

= Sie kénnen auch im Datei-Meni die entsprechenden
Befehle aus dem Importieren-Untermenti verwenden, um
Audio- oder Videodateien in den Pool zu importieren.

Wenn Sie eine Datei im Dialog »Medium importieren« aus-
wahlen und auf »Offnen« klicken, wird der Dialog »Optio-
nen beim Importieren« gedffnet.

¢ Optionen beim Importieren: Movie

[ Datei in den Projektordner kopisren
Entzprechend Projekleinstellungen konvertieren:
O Samplerate
M Sample-Bitbreite (24 Bit nach 16 Bit)

M Dislog nicht mehr anzeigen. Einstelungen aelten immer,

o

I [ Abbrechen

Der Dialog enthélt folgende Optionen:

= Datei in den Projektordner kopieren

Schalten Sie diese Option ein, wenn eine Kopie der Datei dem aktuellen
Audio-Ordner des Projekts hinzugefiigt werden und der Clip auf diese Ko-
pie verweisen soll. Wenn diese Option ausgeschaltet ist, verweist der Clip
auf die Originaldatei im Original-Ordner (dies wird auch in der Status-
Spalte angezeigt, siehe »Die Symbole der Status-Spalte« auf Seite 148).

= Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren
Hier kénnen Sie wahlen, was Sie konvertieren méchten:

* die Samplerate (sofern diese von den Projekteinstellungen ab-
weicht)

» die Sample-Bitbreite, d.h. die Auflésung (sofern der Wert ge-
ringer ist als das Aufnahmeformat in den Projekteinstellungen)

Diese Optionen sind nur verfligbar, wenn nétig. Wenn Sie
mehrere Audiodateien auf einmal importieren, wird im Dia-
log »Optionen beim Importieren« stattdessen die Option
»Wenn notig konvertieren und kopieren« angezeigt. Wenn
diese Option eingeschaltet ist, werden die importierten
Dateien umgewandelt, wenn die Samplerate von der im
Projekt verwendeten abweicht und die Sample-Bitbreite
kleiner als die im Projekt verwendete ist.

= Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, konnen Sie Dateien immer entspre-
chend lhren Einstellungen importieren, ohne dass der Dialog angezeigt
wird. Diese Einstellung kdnnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Bearbeitungsoptionen-Seite unter Audio zurlicksetzen.

= Sie kdnnen Dateien auch noch zu einem spéteren Zeit-
punkt mit dem Befehl »Dateien konvertieren. ..« (siehe »Da-
teien konvertieren. ..« auf Seite 157) oder »Dateien an

Projekteinstellungen anpassen...« (siehe »Dateien an Pro-
jekteinstellungen anpassen...« auf Seite 158) umwandeln.

Andern des Pool-Aufnahmeordners

Der Pool-Aufnahmeordner

Alle Audio-Clips, die Sie wihrend eines Projekts aufneh-
men, werden im Pool-Aufnahmeordner gespeichert. Der
Pool-Aufnahmeordner wird durch das Wort »Aufnahme«
in der Status-Spalte sowie durch einen roten Punkt auf
dem Ordner selbst gekennzeichnet (siehe Abbildung
oben). StandardmaBig ist der tibergeordnete Audio-Ord-
ner der Pool-Aufnahmeordner. Sie kénnen jedoch jeder-
zeit einen neuen Audio-Unterordner erstellen und diesen
als Pool-Aufnahmeordner festlegen.

1. Waihlen Sie den Audio-Ordner oder einen beliebigen
Audio-Clip aus.

Der Video-Ordner (oder einer seiner Unterordner) kann nicht als Pool-
Aufnahmeordner ausgewahlt werden.

Der Pool



2. Wahlen Sie im Medien-Menii bzw. im Kontextmeni
den Befehl »Neuer Ordner«.
Ein neuer leerer Audio-Unterordner wird im Pool angezeigt.

3. Waihlen Sie den neuen Ordner aus.

4. Wihlen Sie im Medien-Meni bzw. im Kontextment
den Befehl »Aufnahmeordner im Pool setzen« oder klicken
Sie in die Status-Spalte des neuen Ordners.

Der neue Ordner wird zum Pool-Aufnahmeordner. Das im Projekt aufge-
nommene Audiomaterial wird von nun an in diesem Ordner gespeichert.

Verwalten von Clips und Ordnern

Wenn im Pool eine sehr groBe Anzahl von Clips vorhan-
den ist, kann es in einigen Fallen mihsam sein, bestimmte
Clips schnell aufzufinden. In solchen Fallen sollten Sie die
Clips in neuen Unterordnern mit passenden Namen, die
auf den Inhalt hinweisen, verwalten. So kénnen Sie z.B.
alle Sound-Effekte in einem Ordner speichern, alle Ge-
sangsstimmen in einem anderen usw. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Art des Ordners, Audio oder Video, in
dem Sie einen Unterordner erstellen méchten.

Sie konnen Audio-Clips nicht in einem Video-Ordner speichern und um-
gekehrt.

2. Wihlen Sie im Medien-Menii bzw. im Kontextmeni
den Befehl »Neuer Ordner«.

Ein neuer leerer Unterordner mit dem Namen »Neuer Ordner« wird im
Pool angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Namen und geben Sie den ge-
winschten Namen fiir den Ordner ein.

4. Wihlen Sie die gewiinschten Clips aus und ziehen
Sie sie in den neuen Ordner.

5. Wiederholen Sie gegebenenfalls die Schritte 1 bis 4.

Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf
Clips im Pool

Die Vorgehensweise beim Anwenden von Bearbeitungs-
funktionen auf Clips im Pool ist dieselbe wie bei Events im
Projekt-Fenster. Wahlen Sie einfach den/die Clip(s) aus

und wahlen Sie dann eine Bearbeitungsfunktion aus dem
Audio-Meni. Weitere Informationen tiber das Bearbeiten
von Audiomaterial finden Sie unter »Bearbeiten von Audi-
omaterial« auf Seite 113.
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Audioprozesse riickgangig machen

Wenn Sie auf einen Clip Bearbeitungsfunktionen ange-
wendet haben (im Projektfenster oder im Pool), wird dies
Uber ein rot-graues Wellenformsymbol in der Status-
Spalte angezeigt.

Audioprozesse festsetzen

Sie kdnnen auch den Befehl »Audioprozesse festsetzen«
zum Erstellen einer neuen Datei verwenden, auf die die
Bearbeitung angewandt wurde, oder die urspriingliche
Datei durch eine bearbeitete Fassung ersetzen. Weitere
Informationen finden Sie unter »Audioprozesse festsetzen«
auf Seite 118.

Datei minimieren

Mit diesem Befehl aus dem Medien-Menti bzw. dem Kon-
textment kdnnen Sie die Gr6Be von Audiodateien ent-
sprechend den Audio-Clips, auf die im Projekt verwiesen
wird, vermindern. Die auf diese Weise erzeugten Dateien
enthalten nur die Bereiche der Audiodatei, die im Projekt
verwendet werden, wodurch die Gr6Be erheblich redu-
ziert werden kann (wenn groBe Teile der Audiodateien
nicht verwendet werden).

Diese Option eignet sich zum Archivieren eines abge-
schlossenen Projekts.

= Mit dieser Funktion werden die ausgewéhlten Audio-
dateien im Pool permanent veréndert. Dieser Vorgang
kann nicht riickgangig gemacht werden.

Wenn dies nicht das ist, was Sie wollen, verwenden Sie stattdessen im
Datei-Menu den Befehl »Projekt in neuem Ordner speichern...«. Auf
diese Weise konnen Sie die GroBe der Dateien auch minimieren, wobei
jedoch die Dateien in einem neuen Ordner gespeichert werden und das
urspriingliche Projekt nicht verandert wird (siehe »Projekt in neuem Ord-
ner speichern« auf Seite 269).

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waihlen Sie im Pool die Datei(en) aus, die Sie minimie-
ren mochten.

2. Wihlen Sie im Medien-Menu bzw. im Kontextmenti
den Befehl »Datei minimierenc.

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie informiert werden, dass
der gesamte Inhalt der Liste der Bearbeitungsschritte geléscht wird. An
diesem Punkt haben Sie die Mdglichkeit, den Vorgang abzubrechen
oder mit »Minimieren« fortzufahren.
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3. Wenn die Minimierung beendet ist, wird eine weitere
Warnmeldung angezeigt, die Sie informiert, dass das Pro-
jekt gespeichert werden muss, damit die neuen Dateiver-
weise hergestellt werden konnen.

Wihlen Sie »Jetzt speichern«, um die Anderungen zu speichern, oder
»Spéter«, wenn Sie das ungespeicherte Projekt weiter bearbeiten méch-
ten.

Audiodatei(en) im Aufnahmeordner des Pools werden so
freigestellt, dass sie nur noch das Audiomaterial enthalten,
das im Projekt verwendet wird.

Archivierung vorbereiten...

Wahlen Sie im Medien-Meni bzw. im Kontextmenu den
Befehl »Archivierung vorbereiten...«, um ein Projekt zu ar-
chivieren. Dieser Befehl tiberpriift, ob sich jeder Clip, auf
den im Projekt verwiesen wird, im selben Ordner befindet.
Andernfalls geschieht Folgendes:

= Alle verwendeten Dateien, die sich nicht im Projektord-
ner befinden, werden in den Projektordner kopiert.
Beachten Sie, dass Audiodateien, die im Projektordner gespeichert sind,
nicht in den Audioordner kopiert werden. Sie miissen sie also manuell
vor der Archivierung dorthin kopieren oder wéhrend der Sicherung ge-
trennt speichern, siehe unten.

= Wenn eine Datei bearbeitet wurde, werden Sie gefragt,
ob Sie die Bearbeitung festsetzen méchten.

Wenn Sie dies tun, miissen Sie den Edits-Ordner nicht archivieren. Al-
les, was zum Projekt gehort, ist in der Projektdatei und im Audio-Ordner
enthalten.

Sobald Sie »Archivierung vorbereiten« durchgefiihrt ha-
ben, kénnen Sie die Projektdatei und den Audio-Ordner
auf einem geeigneten Speichermedium speichern.

Der Images- und der Fades-Ordner missen nicht archi-
viert werden, da diese von Cubase Al wiederhergestellt
werden konnen. Im Projektordner befindet sich auch eine
Datei mit der Dateinamenerweiterung ».csh«. Diese Datei
enthalt Informationen fir bearbeitete Clips sowie andere
Informationen, die wiederhergestellt werden kénnen. Sie
kdnnen sie einfach l6schen.

AN\ Auf Video-Clips wird immer verwiesen. Sie werden
nicht im Projektordner gespeichert.
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Dateien konvertieren...

~
¢ Konvertierungsoptionen

-| Optionen

]S

][ Abbrechen ]

Wenn Sie im Medien-Menu bzw. im Kontextmeni den Be-
fehl »Dateien konvertieren...« wihlen, wird der Konvertie-
rungsoptionen-Dialog angezeigt. Hier kénnen Sie
festlegen, wie eine ausgewahlte Datei umgewandelt wer-
den soll. Mit den Einblendmentis kénnen Sie festlegen,
welche Audiodateieigenschaften Sie beibehalten und
welche Sie umwandeln méchten. Folgende Optionen sind
verfligbar:

= Samplerate
Sie kénnen die Samplerate beibehalten oder eine Frequenz zwischen 8
und 96kHz wahlen.

= Sample-Bitbreite
Sie kdnnen die Sample-Bitbreite beibehalten oder eine Auflésung von
16Bit, 24 Bit oder 32-Bit-Float wahlen.

= Kanile
Sie konnen die Einstellung beibehalten oder Mono bzw. Stereo Interlea-
ved wahlen.

= Dateiformat

Sie koénnen das Dateiformat beibehalten oder die Formate »Wave« oder
»AlFF« wihlen.

Optionen

Wenn Sie eine Datei umwandeln, kénnen Sie im Optio-
nen-Einblendmenti eine der folgenden Optionen fiir die
neue Datei festlegen:

Option Beschreibung

Neue
Dateien

Wenn Sie diese Option auswahlen, wird eine Kopie der
Datei im Audio-Ordner erstellt und entsprechend den
vorgenommenen Einstellungen umgewandelt. Die neue
Datei wird dem Pool hinzugefuigt, die Clip-Verweise be-
ziehen sich weiterhin auf die urspriingliche, nicht umge-
wandelte Datei.

Der Pool



Option Beschreibung

Dateien Mit dieser Option wird die urspriingliche Datei umge-

ersetzen wandelt, ohne die Clip-Verweise zu d&ndern. Beim néchs-
ten Speichern werden die Verweise ebenfalls neu
gespeichert.

Neue Dateien ~ Wenn Sie diese Option auswéhlen, wird eine neue Kopie

und mit den ausgewdhlten Eigenschaften erstellt. Diese er-
Referenzen setzt die urspriingliche Datei im Pool. Dartiber hinaus
umsetzen werden die Clip-Verweise auf die urspriingliche Datei

durch Verweise auf die neue Datei ersetzt. Wahlen Sie
diese Option, wenn lhr Audio-Clip auf die umgewandelte
Datei verweisen, die urspriingliche Datei jedoch weiter-
hin auf der Festplatte gespeichert bleiben soll (z.B. wenn

die Datei in anderen Projekten verwendet wird).

Dateien an Projekteinstellungen anpassen...

Mit diesem Befehl aus dem Medien-Meni bzw. dem Kon-
textmeni kénnen Sie die Dateiattribute aller ausgewahlten
Dateien an die Projekteinstellungen anpassen. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie alle Clips im Pool aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Menti bzw. im Kontextment(
den Befehl »Dateien an Projekteinstellungen anpassen...«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie auswahlen kénnen, ob Sie die ur-
spriinglichen, nicht umgewandelten Dateien, die sich im Pool befinden,
beibehalten oder ersetzen méchten. Es gilt Folgendes:

= Clip- bzw. Event-Verweise im Pool werden immer auf die an-
gepassten Dateien umgeleitet.

* Wenn Sie »Beibehalten« auswahlen, bleiben die urspriingli-
chen Dateien im Audio-Ordner des Projekts und neue Dateien
werden erstellt.

= Wenn Sie »Ersetzen« auswihlen, werden die Dateien im Pool
und im Audio-Ordner des Projekts ersetzt.
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Einleitung

Instrumentenspuren bieten eine Alternative zur Arbeit mit
dem Fenster »VST-Instrumente«. Sie sind eine Kombina-
tion aus MIDI-Spur, VST-Instrument und VST-Instrumen-
tenkanal und stellen einen MIDI-Eingang und einen
Stereo-Ausgang bereit. Betrachten Sie eine Instrumen-
tenspur als eine Spur mit einem ganz bestimmten Sound.

Wenn Sie mit Instrumentenspuren arbeiten, missen Sie
beim Einrichten einer Spur nicht mehr nur an Instrumen-
teneinstellungen denken, sondern kdnnen sich auf den
gewtinschten Sound konzentrieren.

Instrumentenspuren gestatten auch eine einfachere
Handhabung von VST-Instrumenten:

Eine Spur entspricht einem VST-Instrument und einem Kanal
im Mixer.

Das VST-Instrument wird automatisch zusammen mit der In-
strumentenspur eingerichtet.

Alle Automationsparameter sind direkt in der Instrumenten-
spur verfugbar. Daher kénnen Automationsdaten eines VST-
Instruments zusammen mit den entsprechenden MIDI-Noten
verschoben werden (siehe das Beispiel weiter unten).

Instrumentenspuren bieten die meisten der Bearbeitungs-
moglichkeiten von VST-Instrumenten und MIDI-Spuren (in
den folgenden Abschnitten werden die Eigenschaften und
Einschrénkungen genauer beschrieben).

Weitere Informationen zu VST-Instrumente finden Sie im
separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«.

»Normales« VST-Handling oder
Instrumentenspuren?

Bisher mussten Sie zusammen mit einem VST-Instrument
im Fenster »VST-Instrumente« auch eine entsprechende
MIDI-Spur einrichten, deren Noten vom Instrument ge-
spielt wurden. Obwohl die resultierenden Kanale durch
das VST-Instrument miteinander verbunden sind, ist es
z.B. nicht méglich, die Lautstérke des VST-Riickgabeka-
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nals zusammen mit der MIDI-Spur zu automatisieren.
Wenn Sie den MIDI-Part verschieben, wird die Lautstér-
kekurve auf der Automationsspur des VST-Ruckgabeka-
nals nicht mit verschoben.

[m| S |HALi.et3 (@) =)
®

N ST Instrumente:
PS8 HaLionOne
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N ST Instrumente:
PS8 HaLionOne
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Im Gegensatz dazu bietet eine Instrumentenspur sowohl
die MIDI-Noten als auch das VST-Instrument und den zu
automatisierenden Kanal. Daher werden hier die Automa-
tionsdaten mit verschoben, wenn Sie einen MIDI-Part ver-
schieben.

Weitere Informationen zur Automation von MIDI- und In-
strumentenspuren finden Sie im Kapitel »Automation« auf
Seite 101.

Instrumentenspuren



Instrumentenspuren verbinden MIDI- und VST-Funktionen
miteinander und weisen daher sowohl MIDI- als auch Au-
dioeigenschaften auf.

HALionOne 03 HALionOne 01

HALionOne

m»

Links der Inspector fiir eine MIDI-Spur, deren Ausgang an ein VST-In-
strument geleitet wird. Rechts der Inspector fiir eine Instrumentenspur.

Eigenschaften

= Instrumentenspuren weisen viele Parameter auf, die
auch fiir MIDI-Spuren verwendet werden (z.B. MIDI-Para-
meter); sie werden in der gleichen Weise automatisiert.

= Instrumentenspuren weisen dieselben Parameter wie
VST-Instrumentenkanile auf (z.B. Insert- und Send-Ef-
fekte, EQ usw.).

= Instrumentenspuren weisen alle Automationsparameter
des (nicht sichtbaren) VST-Instruments und des VST-In-
strumentenkanals auf.

Einschréankungen

= Lautstérke- und Panoramaeinstellungen von MIDI-Ka-
ndlen kdnnen nicht gesteuert werden (im Inspector gibt es
keinen entsprechenden Bereich »MIDI-Kanalzug«); statt-
desen werden die entsprechenden Lautstérke- und Pano-
ramaeinstellungen von VST-Instrumenten (liber den
Kanal-Bereich im Inspector) verwendet. Dies gilt auch fiir
die entsprechenden Automationsparameter.

= Da es nur eine Lautstérke- und Panorama-Einstellung
fur Instrumentenspuren gibt, wird mit dem Stummschal-
ten-Schalter (»M«) die gesamte Spur stummgeschaltet (im
Gegensatz zu einer MIDI-Spur mit einem zugewiesenen
VST-Instrument, das Sie mithéren und aufnehmen kén-
nen, auch wenn die MIDI-Spur stummgeschaltet ist).
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= Instrumentenspuren haben immer nur einen Stereoaus-
gangskanal. Daher kénnen VST-Instrumente, deren erster
Ausgang nicht stereo ist, nicht mit Instrumentenspuren
verwendet werden.

= Da nur ein Ausgangskanal verfiigbar ist, kdnnen Instru-
mentenspuren lediglich die erste Stimme eines multitimb-
ralen VST-Instruments wiedergeben. Wenn Sie alle
Stimmen eines multitimbralen Instruments spielen méch-
ten, mussen Sie eine entsprechende MIDI-Spur einrichten
und das VST-Instrument tber das Fenster »VST-Instru-
mente« laden.

Zusammenfassung

= Die Instrumentenspur stellt die einfachste Anwendung
eines VST-Instruments in einem MIDI-Kanal dar und eig-
net sich besonders fiir die Automation.

= Instrumentenspuren sind nicht geeignet, wenn Sie mul-
titimbrale Instrumente verwenden oder z.B. MIDI-Geréte,
die nicht auf dem ersten Kanal senden kénnen oder nur
tiber einen Monoausgang verfiigen. In solchen Féllen
mussen Sie eine MIDI-Spur verwenden.

Erzeugen einer Instrumentenspur

1. Zum Hinzuftigen einer Instrumentenspur haben Sie
zwei Mdéglichkeiten:

= Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie im
Einblendmenii »Spur hinzufiigen« die Instrument-Option.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste
und wiahlen Sie im Quick-Kontextmenu die Option »Spur
hinzufligen: Instrumentx.

2. In beiden Féllen wird der Dialog »Instrumentenspur
hinzufligen« gedffnet, in dem Sie eine Liste der verfiigba-
ren VST-Instrumente finden.

Instrumentenspur hinzufugen

Instrumentenspur-K. onfiguration

| 1§ Kein VST-Instrument

anzahl| o, Kein YST-Inskrument

[
0k | Abbrechen |
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= Sie kbnnen ein VST-Instrument aus der Liste auswihlen
oder fortfahren, ohne ein Instrument hinzuftigen.

Instrumentenspuren



= Wenn Sie mehr als eine Instrumentenspur erzeugen
mdchten, geben Sie im Anzahl-Feld die entsprechende
Zahl ein.

3. Klicken Sie auf »OK<«, um die Spur(en) zu erzeugen.

6 [ m| S| ve103
®«

Die neue Instrumentenspur wird in der Spurliste angezeigt.

= Das VST-Instrument wird im Hintergrund eingerichtet,
d.h. es wird nicht im Fenster »VST-Instrumente« angezeigt.
Eine Ubersicht iiber die verwendeten VST-Instrumente er-
halten Sie im Fenster »Plugln-Informationen« (weitere Infor-
mationen hierzu erhalten Sie im separaten PDF-Dokument
»Plugin-Referenz«).

Bearbeiten von
Instrumentenspuren/-kanélen

Da Instrumentenspuren die Eigenschaften von MIDI-Spu-
ren und VST-Instrumenten in sich vereinen, kénnen Sie
auch Parameter aus verschiedenen Spurarten bearbeiten.

= Wie bei VST-Kanilen kénnen Sie Spuren auf Solo
schalten oder stummschalten und Audio-Inserts sowie
EQ-Einstellungen hinzufligen, bearbeiten oder umgehen
(siehe auch das separate PDF-Dokument »Plugin-Refe-
renz).

= Wie bei MIDI-Spuren kénnen Sie die gewohnten MIDI-
Bearbeitungen auch auf Instrumentenspuren durchfiihren.

= Wie bei dem Inspector fiir MIDI-Spuren und Spurbedie-
nelementen kénnen Sie die Verzégerungswerte fiir Spu-
ren einstellen und den gewtinschten MIDI-Eingang sowie
Drum-Maps auswahlen.

= Die Daten einer Instrumentenspur werden immer an
ein bestimmtes VST-Instrument geleitet. Sie kdnnen je-
doch uber das Instrumenten-Einblendmentii im Inspector
(unter dem Einblendmenti fiir das Eingangs-Routing) ein
neues VST-Instrument wihlen. Alle tibrigen Einstellungen
der Spur bleiben erhalten.

Exportieren von
Instrumentenspuren

Instrumentenspuren kénnen als MIDI-Dateien exportiert
werden, siehe »Exportieren von MIDI-Dateien« auf Seite
271.

Beachten Sie dabei Folgendes:

= Da Instrumentenspuren keine Informationen zu Instru-
menten-Patches enthalten, finden sich in der exportierten
MIDI-Datei auch keine entsprechenden Angaben.

Wenn Sie die Option »Inspector-Lautstérke- und Pan-Ein-
stellungen exportieren« einschalten, werden die Lautstérke-
und Panoramaeinstellungen des VST-Instrumentenkanals
konvertiert und als Lautstérke- und Panorama-Controller in
die MIDI-Datei geschrieben.

Instrumentenspuren
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Echtzeitbearbeitung von MIDI-
Parametern und Effekten



Einleitung

Fur jede MIDI-Spur steht Ihnen eine bestimmte Anzahl an
MIDI-Parametern zur Verfiigung, mit denen Sie bestimmen
kdnnen, wie MIDI-Daten wiedergegeben werden. Dabei
werden MIDI-Events in Echtzeit »umgewandelt«, bevor sie
an die MIDI-Ausgénge geleitet werden.

In diesem Kapitel werden die verfligbaren MIDI-Parameter
und Effekte beschrieben. Beachten Sie Folgendes:

= Die tatsachlichen MIDI-Events werden dabei nicht verandert.

* Da die Parameter-Einstellungen die tatséchlichen MIDI-Daten
auf der Spur nicht verdndern, werden sie auch nicht in den
MIDI-Editoren angezeigt. Wenn Sie die Einstellungen in »echte«
MIDI-Events umwandeln mochten, miissen Sie die Funktion
»Spurparameter festsetzen« verwenden (siehe »Permanente
Einstellungen durch »Festsetzen« von Spurparametern« auf
Seite 181).

Der Inspector — Allgemeines

MIDI-Parameter werden im Inspector eingerichtet. Im Fol-
genden finden Sie eine Kurzanleitung fiir den Inspector:

= Wenn Sie den Inspector ein- bzw. ausblenden méch-
ten, klicken Sie auf den Schalter »Inspector anzeigen« in
der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

R [nspector anzeigen

= Im Inspector fur MIDI-Spuren sind drei Registerkarten
verflgbar, die alle standardmaBig angezeigt werden.
Informationen zu Einstellungen des Inspectors finden Sie im Kapitel »In-
dividuelle Einstellungen« auf Seite 274.

= Sie kénnen die einzelnen Registerkarten ein- bzw. aus-
blenden, indem Sie auf den Namen der entsprechenden
Registerkarte klicken.

Wenn Sie auf den Namen einer ausgeblendeten Registerkarte klicken,
wird die entsprechende Registerkarte ein- und alle anderen Registerkar-
ten ausgeblendet. Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf die Registerkarte klicken, wird die entsprechende Registerkarte ein-
bzw. ausgeblendet, ohne dass die Anzeige der anderen Registerkarten
beeinflusst wird. Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf
eine Registerkarte klicken, werden alle Registerkarten im Inspector ein-
bzw. ausgeblendet.

Der Inspector fiir eine MIDI-Spur

= Das Ausblenden einer Registerkarte wirkt sich nicht
auf deren Funktion aus. Es handelt sich lediglich um eine
Darstellungsoption.

Ihre Einstellungen sind also auch dann wirksam, wenn Sie die entspre-
chenden Registerkarten im Inspector ausblenden.

Allgemeine Spureinstellungen

Auf der obersten Registerkarte des Inspectors werden die
allgemeinen Einstellungen fiir die ausgewahlte MIDI-Spur
angezeigt.

Dabei handelt es sich um Einstellungen, die entweder die
grundlegende Funktionalitit der Spur beeinflussen
(Stummschalten, Solo, Aufnahme aktivieren usw.) oder mit
denen Sie MIDI-Daten an die angeschlossenen Gerite
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senden (Programmwechselbefehle, Lautstirkeeinstellun-
gen, usw.). Auf der Registerkarte werden alle Einstellun-
gen der Spurliste angezeigt (siehe »Die Spurliste« auf
Seite 16) sowie einige zusatzliche Parameter:

Parameter Beschreibung

Klicken Sie in das Feld, um den obersten Inspector-Be-
reich anzuzeigen bzw. auszublenden. Wenn Sie dop-
pelklicken, kénnen Sie einen neuen Namen fiir die Spur
eingeben.

Spurname

»e« (Bearbeiten- Mit diesem Schalter wird das Kanaleinstellungen-Fenster

Schalter) fir eine Spur gedffnet (in dem ein Kanalzug mit Lautstér-
keregler sowie anderen Steuerelementen und Effektein-
stellungen angezeigt wird, siehe »Verwenden von
Kanaleinstellungen« auf Seite 93).

Stummschalten/ Die MIDI-Spur wird stumm- bzw. sologeschaltet.
Solo

Read/Write- Diese Schalter werden fiir die Automatisierung der Spur-

Modus einstellungen verwendet (siehe »Verwenden der Write-
und Read-Funktionen« auf Seite 106).

Aufnahme Mit diesem Schalter wird die Spur in Aufnahmebereit-

aktivieren schaft versetzt.

Monitor Wenn diese Option eingeschaltet ist (und im Programm-
einstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-
Thru aktiv« eingeschaltet wurde), werden eingehende
MIDI-Daten an den ausgewéhlten MIDI-Ausgang geleitet.

Ebenen- Hiermit kénnen Sie Ebenen fiir die Spuren anzeigen las-

Darstellungsart sen.

Lautstarke Verwenden Sie diesen Schieberegler, um den Pegel fuir
die Spur anzupassen. Wenn Sie diese Einstellung &n-

dern, bewegt sich der entsprechende Schieberegler fiir
die Spur im Mixer und umgekehrt. Weitere Informationen
liber das Einstellen von Pegeln finden Sie unter »Einstel-

len der Lautstarke im Mixer« auf Seite 91.

Panoramaregler Verwenden Sie diesen Schieberegler, um das Panorama
der Spur einzustellen.

Verzégerungs-
regler

Mit diesem Schieberegler konnen Sie das Timing der
Wiedergabe fiir die MIDI-Spur anpassen. Bei positiven
Werten wird die Wiedergabe verzdgert, bei negativen
Werten setzt die Wiedergabe dieser Spur vor den ande-
ren Spuren ein. Die Werte werden in Millisekunden ange-
geben.

Eingangs-Rou- Uber diese Einblendmeniis stellen Sie Eingang, Ausgang
ting/Ausgangs- und Kanal der MIDI-Spur ein.

Routing/Kanal
Instrument Wenn die MIDI-Spur an ein VST-Instrument geleitet wird,
bearbeiten koénnen Sie hier klicken, um dessen Bedienfeld 6ffnen.

Bank/Programm Uber diese Einblendmentis konnen Sie Klange auswah-
len, indem Sie MIDI-Befehle (Bankauswahl und Pro-
grammwechsel) senden (siehe unten).

Uber dieses Einblendmenii kénnen Sie eine Drum-Map
fir die Spur auswahlen, siehe »Verwalten von Drum-
Maps« auf Seite 212.

Drum-Map

= Die Funktionalitdt der Bank- und Programm-Einstellun-
gen (zum Auswihlen der Sounds eines angeschlossenen
MIDI-Instruments) hangt davon ab, an welches Instrument
der MIDI-Ausgang angeschlossen ist und welche Einstel-
lungen Sie im Dialog »MIDI-Geréte-Verwaltung« vorgenom-
men haben.

Sie konnen im Dialog »MIDI-Geréte-Verwaltung« angeben, welche MIDI-
Instrumente bzw. anderen Geréte an die MIDI-Ausgénge angeschlossen
sind, so dass Sie die Programme (Patches) iiber ihre Namen auswahlen
kénnen, siehe »Die MIDI-Gerate-Verwaltung« auf Seite 168.

= Im Bereich »MIDI-Kanalzug« im Inspector kénnen Sie
wie im Mixer viele der grundlegenden Einstellungen fir die
Spur vornehmen (siehe unten).

Weitere Registerkarten des Inspectors

Neben den allgemeinen Spureinstellungen (siehe oben)
und den MIDI-Parametern (siehe »Die Registerkarte
»MIDI-Parameter«« auf Seite 166) finden Sie im Inspector
fur MIDI-Spuren noch folgende Registerkarten:

Die Registerkarte »MIDI-Kanalzug«

Auf dieser Registerkarte finden Sie einen Kanalzug mit
Bedienelementen zum Einstellen von Lautstérke, Pano-
rama, Stummschalten/Solo und weiteren Spurparame-
tern. Dieser Kanalzug entspricht dem Kanalzug dieser
Spur im Mixer (siehe »Die MIDI-Kanalziige« auf Seite 90).

Die Registerkarte fiir VST-Instrumente

Wenn eine MIDI-Spur an ein VST-Instrument geleitet
wird, wird unten im Inspector eine zusétzliche Register-
karte flr dieses Instrument angezeigt. Der Inhalt dieser
Registerkarte entspricht den Inspector-Einstellungen fiir
das VST-Instrument. So kdnnen Sie die Kanaleinstellun-
gen fir das VST-Instrument anpassen, wihrend Sie die
MIDI-Spur bearbeiten.
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= Wenn ein VST-Instrument mehrere Ausgénge hat (und
somit mehrere Mixerkanile), ist oben auf der Registerkarte
noch ein Ausgang-Einblendment verfugbar.

= Eine einfachere Methode, MIDI und VST-Instrumente
zu kominieren, finden Sie im Kapitel »Instrumentenspuren«
auf Seite 159.

Die Registerkarte »MIDI-Parameter«

Die folgenden Einstellungen beeinflussen die MIDI-Events
der Spur in Echtzeit wihrend der Wiedergabe. Sie wirken
sich auch auf die »Live-Wiedergabe« aus, wenn die Spur
ausgewihlt und der Schalter »Aufnahme aktivieren« ein-
geschaltet ist (vorausgesetzt die Option »MIDI-Thru aktiv«
ist im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite
eingeschaltet). Auf diese Weise kdnnen Sie die MIDI-
Events wahrend der Live-Wiedergabe transponieren oder
ihre Anschlagsstérke andern.

= Wenn Sie das Ergebnis der Parametereinstellungen
mit dem »unbearbeiteten« MIDI-Material vergleichen
mdchten, klicken Sie auf den Bypass-Schalter oben
rechts auf der Registerkarte »MIDI-Parameter«.

Wenn der Bypass-Schalter eingeschaltet ist, werden die eingestellten
MIDI-Parameter zeitweise ausgeschaltet. Wenn die Bypass-Funktion ak-
tiviert ist, wird der Schalter im Inspector gelb dargestellt.

Transponieren

Mit dieser Einstellung kdnnen Sie alle Noten auf der Spur
in Halbton-Schritten transponieren. Sie kdnnen Werte
zwischen -127 und +127 Halbténen auswahlen. Beden-
ken Sie jedoch, dass der Regelbereich 128 MIDI-Noten-
nummern (0—127) umfasst, und dass nicht alle
Instrumente alle Sounds erzeugen kénnen. Extreme
Transpositionswerte kénnen zu unerwiinschten Ergebnis-
sen fihren.

= Einzelne MIDI-Parts kdnnen auch tber das Transpo-
nieren-Feld in der Infozeile transponiert werden.

Der Transponieren-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part) wird
zum Transponieren-Wert hinzugezahlt, den Sie im Inspector fir die
ganze Spur eingestellt haben.

Anschlagstérke (Anschl. +/-)

Mit diesem Wert wird die Dynamik aller Noten auf der
Spur verandert. Der Wert in diesem Feld wird zur An-
schlagstarke jedes von einem Part ausgehenden Noten-
befehls hinzugezahlt (bei negativen Werten wird die
Anschlagstérke verringert). Der Bereich liegt zwischen -
127 und +127; 0 bedeutet »keine Anderung.

Die Auswirkung dieser Einstellung héngt vom jeweiligen
Sound und Instrument ab.

= Die Anschlagstarke einzelner MIDI-Parts kann auch
liber das Anschlagstérke-Feld in der Infozeile gedndert
werden.

Der Anschlagstirke-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part)
wird zum Wert hinzugezéhlt, den Sie im Inspector im Feld »Anschl. +/-
fur die Spur eingestellt haben.

Anschlagstarkekompression (Anschl. Komp.)

Der hier eingestellte Wert dient als Multiplikator fiir die
Anschlagstérkewerte. Er wird als Bruch mit einem Zahler
(linker Wert) und einem Nenner (rechter Wert) angege-
ben (1/2, 3/4, 3/2 usw.). Wenn Sie z.B. den Wert »3/4«
einstellen, entspricht der resultierende Anschlagstarke-
wert drei Vierteln des urspriinglichen Werts. Dabei wirkt
sich dieser Wert auch auf die Differenz der Anschlagstar-
ken fur Noten aus. Wenn Sie dies mit dem Anschlagstar-
kewert kombinieren, konnen Sie den Anschlagstérkebe-
reich der Noten eines Parts komprimieren bzw. erweitern.
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Ein Beispiel:

Angenommen Sie haben drei Noten mit den Anschlag-
starkewerten 60, 90 und 120 und mochten diese abrup-
ten Spriinge in der Anschlagstarke etwas ausgleichen.
Wenn Sie im Feld »Anschl. Komp.« den Wert 1/2 einstel-
len, werden die Noten mit einer Anschlagstérke von 30,
45 bzw. 60 wiedergegeben. Wenn Sie nun im Feld »An-
schl. +/-« einen Wert von 60 eingeben, werden die Noten
mit den Anschlagstédrkewerten 90, 105 und 120 wieder-
gegeben, d.h. Sie haben den Anschlagstérkebereich
komprimiert.

Ebenso kénnen Sie mit Kompressionswerten tiber 1/1
und negativen Werten im Feld »Anschl. +/-« den An-
schlagstarkebereich erweitern.

/\ Die Anschlagstarke kann maximal 127 betragen.
Dariiber liegende Werte werden nicht beriicksichtigt.

Langenkompression (Lingenkomp.)

Mit diesem Wert kénnen Sie die Langen aller Noten auf
einer Spur anpassen. Genauso wie bei der Anschlagstar-
kekompression besteht der Wert aus einem Zahler und ei-
nem Nenner. Der Wert »2/1« bedeutet z.B., dass alle
Notenlédngen verdoppelt werden, wohingegen bei »1/4«
die Notenlangen auf ein Viertel der urspriinglichen Léngen
reduziert werden.

Die Zufall-Funktion

Mit der Zufall-Funktion kdnnen Sie Zufallswerte zu ver-
schiedenen Parametern von MIDI-Noten hinzuftigen. Von
kleinen Variationen bis hin zu drastischen Anderungen ist
alles maglich. Es gibt zwei getrennte »Zufallsgenerato-
ren«, von denen jeder wie folgt eingestellt wird:

1. Offnen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie
die Noteneigenschaft aus, auf die Sie die Zufall-Funktion
anwenden mochten.

Sie konnen Position, Tonhdhe, Anschlagstarke oder Lange auswahlen.

= Je nach Inhalt der Spur machen sich gewisse Parame-
terdnderungen nicht sofort bzw. gar nicht bemerkbar (z.B.
wenn Sie die Zufall-Funktion auf die Lange der Events ei-
ner Schlagzeugspur anwenden, deren Samples nur kurze
Schlage wiedergeben).

Um die zufalligen Anderungen besser anhéren zu konnen, sollten Sie
eine Spur mit klar definiertem Rhythmus und Notenmaterial wihlen (an-
statt z.B. einer Streicherspur).

2. Stellen Sie den gewtinschten Bereich fir die Zufall-
Funktion ein, indem Sie Werte in die Min- bzw. Max-Felder
eingeben.

Mit diesen beiden Werten werden die Grenzen fiir die Zufall-Funktion
festgelegt. Die Zufallswerte variieren dann zwischen dem linken und dem
rechten Wert. (Der linke Wert kann nicht héher eingestellt werden als
der rechte.) Den gréBtméglichen Bereich fiir jede Noteneigenschaft kén-
nen Sie in der folgenden Tabelle ablesen:

Eigenschaft Bereich
Position -500 bis +500 Ticks
Tonhthe -120 bis +120 Halbténe

Anschlagstarke -120 bis +120

Lange -500 bis +500 Ticks

= Beachten Sie, dass Sie einzelne Einstellungen fur je-
den der beiden Zufallsgeneratoren vornehmen konnen.

= Wenn Sie die Zufall-Funktion ausschalten mdchten, 6ff-
nen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie »Aus«.

Die Bereich-Funktion

Mit der Bereich-Funktion kénnen Sie die Tonhdhe- und
Anschlagstérkewerte bestimmen und alle Noten an diesen
Bereich anpassen bzw. alle Noten, die sich auBerhalb die-
ses Bereichs befinden, von der Wiedergabe ausschlieBen.
Genauso wie bei der Zufall-Funktion stehen lhnen auch
hier zwei separate Bereich-Einstellungen zur Verfugung.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Bereich-Einblendmenii und wihlen Sie
eine der folgenden Optionen:

Option Beschreibung

Anschl. Limit Wenn Sie diese Option auswahlen, werden alle An-
schlagstérkewerte auBerhalb des mit den Min- und Max-
Werten festgelegten Bereichs geéndert. Werte unterhalb
des Min-Werts werden auf den Min-Wert und Werte
iber dem Max-Wert werden auf den Max-Wert einge-
stellt. Verwenden Sie diese Funktion, wenn Sie nur An-
schlagstérkewerte zulassen mochten, die innerhalb eines
bestimmten Bereichs liegen.

Mit dieser Funktion werden alle Noten von der Wieder-
gabe ausgeschlossen, deren Anschlagstédrkewerte au-
Berhalb des festgelegten Bereichs liegen. Noten, deren
Anschlagstarkewert unter der unteren Grenze oder iiber
der oberen Grenze liegt, werden nicht wiedergegeben.
Auf diese Weise kénnen Sie Noten mit bestimmten An-
schlagstérkewerten »isolieren«.

Anschl. Filter
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Option Beschreibung

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Tonhéhenbereich
festlegen, in dem alle Noten liegen sollen. Noten, die au-
Berhalb des festgelegten Bereichs liegen, werden um
eine oder mehrere Oktaven nach oben bzw. unten trans-
poniert, bis sie in diesen Bereich fallen.

Wichtig: Wenn der Bereich so »klein« ist, dass einige
Noten durch Transposition um Oktaven nicht in den fest-
gelegten Bereich fallen, erhalten diese Noten eine Ton-
hohe in der Mitte des Bereichs. Wenn z.B. eine Note die
Tonhohe F3 hat und ein Bereich zwischen C4 und E4
festgelegt wird, wird diese Note auf D4 transponiert.

Noten-Limit

Noten-Filter Mit dieser Funktion werden alle Noten, deren Tonhdhe
auBerhalb des festgelegten Bereichs liegt, von der Wie-
dergabe ausgeschlossen. Noten, die unter der unteren
Grenze oder tiber der oberen Grenze liegen, werden
nicht wiedergegeben. Mit dieser Funktion kénnen Sie

Noten mit bestimmter Tonhdhe »isolieren«.

2. Verwenden Sie die Min- bzw. Max-Felder rechts, um
die Minimal- bzw. Maximalwerte einzustellen.

Diese Werte werden bei den Anschlagstérke-Optionen in Zahlen (0 bis
127) und bei den Noten-Optionen als Notennamen (C-2 bis G8) ange-
zeigt.

= Beachten Sie, dass Sie separate Einstellungen fir
jede der beiden Bereich-Funktionen vornehmen kdnnen.

= Wenn Sie die Bereich-Funktion ausschalten méchten,
6ffnen Sie das Bereich-Einblendmenii und wihlen Sie
»Aus«,

Die MIDI-Gerate-Verwaltung

Die MIDI-Geréte-Verwaltung von Cubase Al erméglicht |h-
nen das Verwalten und Einrichten Ihrer externen MIDI-Ge-
rate, so dass Sie die Gerate leicht steuern und
Programmwechselbefehle geben kénnen.

Offnen der MIDI-Gerite-Verwaltung

Wabhlen Sie im Gerate-Ment »MIDI-Geréate-Verwaltungs,
um den folgenden Dialog zu 6ffnen:

Dies ist die Liste der angeschlosse-
nen MIDI-Gerite. Sie ist leer, wenn Uber diese Schalter kénnen
Sie die MIDI-Gerate-Verwaltung zum e die Liste bearbeiten.
ersten Mal 6ffnen. }

|

¢ MIDI-GEIElE-VErwaltung /

[ Getislioen | A/ Dieses Feld gibt an, an
welchen MIDI-Ausgang
das ausgewabhlte Gerat
[ Einstolungen imporieren geleitet wird.

Patch-Banke

W Beaeitung aktivieren || riciciron

|| MIDI-BefehkName | wieit | Giiltiger Bere | MIDI-Befehl-Bytes
Bank Select 14 Bit fi 0-16363  BOOORBO20D [A]
Program Change 0 0-127 con

Dieser Bereich zeigt an, welche
| MIDI-Befehle gesendet werden
i g BilePno P ; -
[ i missen, um das links ausge
\~gm Efirand wiahlte Programm auszuwéhlen.
EIGrPr
Det.CPB
. ElGPnot
i EIGPno2
L HnlgTonk |
- HrkuTrkk b =
l N v

i

J
Mit diesem Einblendmenii kén-
nen Sie das ausgewdhlte Gerat
bearbeiten (wenn »Bearbeitung
aktivieren« eingeschaltet ist).

In diesem Bereich wird die
Patch-Struktur fiir das oben
ausgewdhlte Gerat dargestellt.

Wenn Sie die MIDI-Gerate-Verwaltung zum ersten Mal
offnen, ist die Liste leer (da Sie noch kein Gerét installiert
haben). Im Folgenden wird beschrieben, wie Sie ein vor-
konfiguriertes MIDI-Gerate-Preset zur Liste hinzufiigen
und die Einstellungen bearbeiten kénnen. Darliber hinaus
erfahren Sie, wie Sie selbst ein Gerat definieren konnen.

= Bitte beachten Sie, dass zwischen dem Installieren ei-
nes MIDI-Gerate-Presets (»Gerit installieren«) und dem Im-
portieren von Einstellungen eines MIDI-Geréts (»Einstellun-
gen importieren«) ein wichtiger Unterschied besteht.
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= MIDI-Geréte-Presets verfiigen liber keinerlei Parame-
ter-/Bedienelementzuordnungen und keine Grafiken.

Bei diesen Presets handelt es sich um Skripte fir die Namen der Pro-
gramme (Patches) des Gerits. Wenn Sie ein MIDI-Geréte-Preset instal-
lieren, wird es zur Liste der installierten Gerate hinzugefiigt.

= MIDI-Gerateeinstellungen kénnen Parameter-/Bedien-
elementzuordnungen, Bedienfelder und/oder Patch-Daten
umfassen.

Installieren eines MIDI-Gerats

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein MIDI-Ger&te-Pre-
set zu installieren:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Gerét installierenc.

Ein Dialog wird angezeigt, in dem alle vorkonfigurierten MIDI-Geréte auf-
gefuihrt sind. Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass das von lhnen
verwendete MIDI-Gerat in dieser Liste vorkommt.

2. Suchen Sie das Gerit in der Liste, wihlen Sie es aus
und klicken Sie auf »OK«,

= Wenn Ihr MIDI-Gerét nicht in der Liste vorkommt, aber
mit den Standards GM (»General MIDI«) oder XG kompa-
tibel ist, kdnnen Sie oben in der Liste »\GM Device« bzw.
»XG Device« auswiahlen.

Wenn Sie eine dieser Optionen auswahlen, wird ein Dialog angezeigt, in
dem Sie einen Namen fiir das neue Gerét eingeben kénnen. Klicken Sie
anschlieBend auf »OKx«,

Das Gerat wird jetzt in der Liste der installierten Gerate
angezeigt.

3. Wihlen Sie das neue Gerit aus und 6ffnen Sie das
Ausgangsrouting-Einblendmenti.

4. Wihlen Sie den MIDI-Ausgang aus, mit dem das Ge-
rat verbunden ist.

= Wenn Sie ein Gerdt umbenennen méchten, doppelkli-
cken Sie auf den entsprechenden Namen in der Liste der
installierten Gerate und geben Sie einen neuen Namen
ein. Wenn Sie mehrere Geréte desselben Typs verwen-
den, kénnen Sie auf diese Weise fir jedes Gerét einen ei-
genen Namen vergeben.

= Wenn Sie ein Gerit aus der Liste der installierten Ge-
réte entfernen méchten, wihlen Sie es aus und klicken auf
den Schalter »Gerét entfernen«. Das Gerét wird auf der
Stelle entfernt.

Patch-Banke

Einige Geréte weisen in der Liste der Patch-Banke zwei
oder mehr ibergeordnete Banke auf. Diese heiBen meist
»Patches«, »Performances«, »Drums« usw. Unterschiedliche
Patch-Banke werden verwendet, weil unterschiedliche In-
strumente unterschiedliche Patch-Arten verschieden hand-
haben. So sind »Patches« meist normale Programme, die
jedes fur sich gespielt werden, wahrend »Performances«
meist Kombinationen verschiedener Patches sind, die z.B.
verschiedenen Bereichen des Keyboards zugeordnet,
tibereinander gelegt sind oder fiir eine multitimbrale Wie-
dergabe verwendet werden.

Fir Geréte mit mehreren Banken steht lhnen die zusatzli-
che Option »Bank-Zuweisung« im Einblendment zur Ver-
fugung. Wenn Sie diese Option wahlen, wird ein Fenster
geoffnet, in dem Sie festlegen kénnen, welcher MIDI-Ka-
nal welche Bank verwenden soll. Die Bankzuweisung legt
fest, welche Bank angezeigt wird, wenn Sie fir ein Gerét
ein Programm anhand seines Namens im Inspector oder
in der Spurliste auswihlen (siehe unten). Viele Instru-
mente verwenden z.B. den MIDI-Kanal 10 ausschlieBlich
fur Schlagzeug, so dass Sie fiir eine Bank namens
»Drums«, »Rhythm Set« oder »Percussion« o0.4. den Kanal
10 in dieser Liste auswihlen sollten. In der Spurliste oder
im Inspector kdnnen Sie dann verschiedene Drum-
Sounds auswihlen.

Auswdhlen eines Patches fiir ein installiertes
Gerat

Nach dem Einstellen der oben beschriebenen Parameter
finden Sie das installierte Gerat im Projekt-Fenster in den
Einblendmeniis fiir die MIDI-Ausgénge (im Inspector und
der Spurliste). Sie kdnnen jetzt Patches folgendermaBen
nach ihren Namen auswéhlen:

1. Offnen Sie das Ausgangsrouting-Einblendmenii im In-
spector oder in der Spurliste fur die Spur, auf der das in-
stallierte Gerat wiedergegeben werden soll und wahlen
Sie das Gerét aus.

Dadurch wird die Spur an den MIDI-Ausgang weitergeleitet, den Sie in
der MIDI-Geréate-Verwaltung fiir dieses Gerét festgelegt haben. Die Ein-
blendmentis fiir die Bank- und Programmauswahl in Spurliste und Inspec-
tor werden durch ein Programme-Feld ersetzt, in dem zunéchst »Aus« an-
gezeigt wird.
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2. Klicken Sie auf das Programme-Feld. Im angezeigten
Einblendmeni werden alle verfligbaren Patches des Ge-
rats aufgelistet.

Diese Liste entspricht der Liste in der MIDI-Geréte-Verwaltung. Sie kon-
nen durch die Liste scrollen, zum Ein- bzw. Ausblenden von Untereintré-
gen auf die Plus-/Minuszeichen klicken usw.

Sie konnen hier auch die Anzeige filtern. Geben Sie dafur
einen Filterbegriff ein, z.B. »bass«, und driicken Sie die
[Eingabetaste], um eine Liste aller Sounds mit »bass« im
Namen zu erhalten.

3. Klicken Sie auf einen Patchnamen, um ihn auszuwah-
len.

Der entsprechende MIDI-Befehl wird an das Gerat gesendet. Sie kn-
nen auch auf die Pfeile rechts im Programme-Feld klicken, um ein ande-
res Programm auszuwahlen.

Umbenennen der Patches eines Gerats

Die Patches, die fiir die vorkonfigurierten Geréte ange-
zeigt werden, entsprechen den werkseitigen Einstellun-
gen des Gerits. Wenn Sie einige dieser vordefinierten
Patches durch eigene Programme ersetzt haben, miissen
Sie das Gerat entsprechend anpassen, damit in der Liste
die tatséchlich verwendeten Patches angezeigt werden.

1. Wihlen Sie in der MIDI-Gerate-Verwaltung in der Liste
der installierten Gerate das gewinschte Gerat aus.

2. Schalten Sie die Option »Bearbeitung aktivieren« ein.
Wenn diese Option nicht eingeschaltet ist (Standardeinstellung), kénnen
Sie die vorkonfigurierten Gerate nicht bearbeiten.

3. Wihlen Sie in der Liste der Patch-Banke das Patch
aus, das Sie umbenennen mdchten.

In vielen Instrumenten finden Sie benutzerdefinierbare Patches in einer
eigenen Gruppe oder Bank.

4. Klicken Sie auf den Namen des ausgewahlten Pat-
ches in der Liste.

5. Geben Sie einen neuen Namen ein und klicken Sie auf
>>OK«_

6. Benennen Sie alle gewtinschten Patches wie oben
beschrieben um und schalten Sie anschlieBend die Op-
tion »Bearbeitung aktivieren« aus, um ein unbeabsichtig-
tes Andern der Einstellungen zu vermeiden.

= Sie kénnen die Patch-Struktur von Geraten auch &n-
dern, indem Sie Patches, Banke oder Gruppen hinzufi-
gen oder |6schen, siehe unten.

Dies ist beispielsweise hilfreich, wenn Sie Ihr MIDI-Gerat durch Hinzufu-
gen weiterer Speicherkapazitat wie RAM-Karten usw. erweitern.

Patch-Strukturen
Patches sind folgendermaBen strukturiert:

= Banke werden zur Kategorisierung von Sounds verwendet
und sind in der Regel in Patches, Performances und Drums
unterteilt (siehe oben).

= Banke kdnnen eine beliebige Anzahl von Gruppen enthalten,
die in der Liste als Ordner angezeigt werden.

= Die einzelnen Patches, Performances oder Drum-Kits werden
in der Liste als Presets angezeigt.

Das Befehle-Einblendment bietet folgende Optionen:

Bank erstellen

Mit diesem Befehl wird eine neue Bank auf der obersten
Ebene der Liste der Patch-Bénke erzeugt. Sie kénnen ei-
nen Namen fur die neue Bank eingeben, indem Sie sie
auswiahlen und erneut darauf klicken.

Neuer Ordner

Mit diesem Befehl wird fiir die ausgewahlte Bank bzw.
den Ordner ein neuer Unterordner erzeugt. Der neue Ord-
ner kann z.B. eine Gruppe von Patches des MIDI-Geréts
oder eine bestimmte Sound-Kategorie enthalten. Wenn
Sie diese Option auswahlen, wird ein Dialog angezeigt, in
dem Sie einen Namen fiir den Ordner festlegen kénnen.
Sie kdnnen den Namen jederzeit &ndern, indem Sie in der
Liste darauf klicken und einen neuen Namen eingeben.

Neues Preset

Mit diesem Befehl wird ein neuer Preset-Eintrag in der aus-
gewdhlten Bank bzw. im ausgewahlten Ordner angelegt.

Wenn ein Preset ausgewihlt ist, werden die entsprechen-
den MIDI-Events (Programmwechsel, Bankauswahl usw.)
in der Liste auf der rechten Seite angezeigt. Standardvor-
gabe fiir ein neues Preset ist »Program Change« mit einem
Wert von »0«. Gehen Sie folgendermaBen vor, um diese
Einstellung zu dndern.

A Informationen zu den MIDI-Events, die im MIDI-Gerét
zur Patch-Auswahl verwendet werden, entnehmen
Sie bitte der Dokumentation des Geréts.
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* Ordnen Sie einen Programmwechselbefehl fiir die
Patch-Auswahl zu, indem Sie einen neuen Wert in der
Wert-Spalte eingeben.

= Wenn Sie ein neues MIDI-Event (z.B. Bank Select) in
die Liste aufnehmen méchten, klicken Sie in der Spalte
»MIDI-Befehl-Name« direkt unter dem letzten Eintrag und
wihlen Sie das neue Event aus dem angezeigten Ein-
blendment aus.

Wenn Sie ein neues Event hinzugeflgt haben, miissen Sie die Zahl in
der Wert-Spalte anpassen, genau wie fiir den verwendeten Programm-
wechselbefehl.

* Wenn Sie ein Event in der Liste ersetzen mdchten, kli-
cken Sie auf das Event und wahlen Sie das neue Event
aus dem angezeigten Einblendmenti aus.

Wenn |hr MIDI-Gerat z.B. zunéchst einen Bankauswahlbefehl und an-
schlieBend einen Programmwechselbefehl erwartet, mussen Sie zu-
nachst das vorgegebene Programmwechsel-Event durch ein Bankaus-
wahl-Event ersetzen und anschlieBend ein neues Programmwechsel-
Event hinzufigen.

= Wenn Sie ein Event entfernen méchten, wihlen Sie es
aus und driicken Sie die [Entf]-Taste oder die [Riicktaste].

/\  Verschiedene Gerte verwenden unterschiedliche
Events fiir die Bankauswahl. Wenn Sie ein Bankaus-
wahl-Event hinzufligen méchten, lesen Sie in der Do-
kumentation lhres MIDI-Geréts nach, ob Sie »CC:
Bank Select MSB«, »Bank Select 14 Bit«, «Bank Se-
lect 14 Bit MSB-LSB Swapped« oder eine andere
Option verwenden missen.

Mehrere Presets hinzufiigen

Mit diesem Befehl wird ein Dialog angezeigt, tiber den Sie
mehrere Presets fur die ausgewéhlte Bank bzw. den aus-
gewdhlten Ordner definieren kdnnen. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Fugen Sie die Event-Arten hinzu, die fiir die Patch-
Auswabhl Ihres MIDI-Gerats benétigt werden.

Gehen Sie genauso vor wie bei der Bearbeitung der Einstellungen eines
einzelnen Events. Klicken Sie in der Spalte »MIDI-Befehl-Name« unter
dem letzten Eintrag und wahlen Sie eine Event-Art aus dem Einblend-
mend aus.

2. Geben Sie in der Bereich-Spalte entweder einen fes-
ten Wert oder einen Wertebereich fiir jede Event-Art in
der Liste an.

Zur Erlauterung: Wenn Sie in der Bereich-Spalte einen festen Wert an-
geben (z.B. 3, 15 oder 127), weisen alle hinzugefiigten Presets einen
Event dieses Typs mit demselben Wert auf. Wenn Sie hier einen Werte-
bereich angeben (Start- und Endwert, durch ein Minuszeichen voneinan-
der getrennt, z.B. 0-63), verwendet das erste hinzugefiigte Preset ein
Event mit dem Startwert, das zweite ein Event mit dem Startwert plus 1
usw. Sie kénnen hochstens so viele Presets hinzufiigen, wie Werte im
Wertebereich bis einschlieBlich des Endwerts vorhanden sind.

= Die Anzahl der Presets, die Sie hinzufiigen konnen, ist
abhangig von der Einstellung in der Bereich-Spalte.

3. Legen Sie im Feld unter der Event-Anzeige einen
Standard-Namen fest.

Die hinzugefiigten Events erhalten alle diesen Namen, gefolgt von einer
Zahl. Sie kdnnen die Presets spéter in der Liste unter »Patch-Bénke« um-
benennen.

4. Klicken Sie auf »OKe«,
Der ausgewahlten Bank bzw. dem ausgewahlten Ordner werden jetzt die
von lhnen definierten Presets hinzugefigt.

Weitere Bearbeitungsfunktionen

= Sie kénnen Presets durch Ziehen und Ablegen in der Liste un-
ter »Patch-Banke« zwischen verschiedenen Binken oder Ord-
nern verschieben.

= Sie kénnen Bénke, Ordner oder Presets in der Liste unter
»Patch-Banke« [6schen, indem Sie sie auswihlen und die
[Ruicktaste] driicken.

= Wenn mehr als eine Bank fur ein MIDI-Gerat angegeben ist,
finden Sie im Einblendmentii oben im Fenster die zusétzliche
Option »Bank-Zuweisunge«. Mit diesem Schalter kdnnen Sie
die verschiedenen Bénke den verschiedenen MIDI-Kanilen
zuweisen (siehe »Patch-Binke« auf Seite 169).

Definieren eines neuen MIDI-Gerats

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie ein neues
MIDI-Gerit definieren.

Wenn das von Ihnen verwendete MIDI-Gerat nicht in der
Liste der vorkonfigurierten Gerate aufgefiihrt ist und auch
kein »einfaches« GM- oder XG-Gerit ist, miissen Sie es
manuell konfigurieren, um Patches nach ihren Namen aus-
wahlen zu kdnnen.

1. Klicken Sie in der MIDI-Gerate-Verwaltung auf den
Schalter »Gerat installieren«.
Der Dialog »Neues MIDI-Gerat hinzufiigen« wird angezeigt.
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2. Wihlen Sie »Neues definieren« und klicken Sie auf
»OQKx,

Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen festlegen kénnen.

3. Geben Sie einen Gerstenamen ein und geben Sie an,
welche MIDI-Kanile verwendet werden sollen. Klicken Sie
anschlieBend auf »OK-«.

Das Gerét wird in der Liste der installierten Geréte angezeigt.

4. Wibhlen Sie das Gerdt in der Liste aus.
In der unteren Liste wird zunachst lediglich ein Eintrag »Leere Bank« an-
gezeigt.

5. Schalten Sie die Option »Bearbeitung aktivieren« ein.
Verwenden Sie die Funktionen im Befehle-Einblendmenii, um die Patch-
Struktur des neuen Gerats einzurichten.

Studio Connections

»Studio Connections« ist der Name einer von Steinberg
und Yamaha getragenen Initiative. Ziel ist es, neue Indus-
trienormen fiir umfassend integrierte Systeme zu schaffen,
die sowohl Software als auch Hardware verwenden.

Als erste Implementierung des offenen Standards »Studio
Connections« wurde der Studio Manager 2 von Yamaha
in Cubase Al integriert, der lhnen »Total Recall« fiir im Stu-
dio Manager 2 unterstiitzte Gerate erméglicht.

=/Eks|

| (' Yamaha Studio Manager

File Synchromize ‘Windows Help

MOTIF ES [Voice)

N MOTIF ES [Multi)

Weitere Informationen liber Studio Connections finden
Sie auf der Website http://www.studioconnections.org.

Wenn Sie eine Komponente von SM 2 installiert haben,
finden Sie im Gerite-Meni den Eintrag »Studio Manager«.

Gerdte Fenster (1) Hilfe
MIDI-Gerate-verwaltung

Mixer F3
PlugIn-Informationen
WST-Verbindungen F4
WST-Instrumente Fi1
WST-Leistung Fiz
Wideo F&

¥amaha Studio Manager %
Liste anzeigen

Gerate konfigurieren. ..

Total Recall

Mit »Total Recall« wird die Fahigkeit einer DAW (z.B. Cu-
base oder Nuendo) bezeichnet, alle Einstellungen aller an-
geschlossenen Hardware und Software durch Offnen
einer einzigen Datei wiederherzustellen. Dariiber hinaus
erhalten Sie sofortigen und strukturierten Zugriff auf Hard-
ware-Editoren.

Wenn Sie ein Projekt éffnen (oder zu einem zweiten geoff-
neten Projekt umschalten), das SM2-Daten enthlt, wird
der Dialog »Confirm Total Recall Synchronization« gedff-
net:

B Confirm Total Recall Syncronization

Select direction of data transfer:
(@) ToHardware
©iFrom Hardware:

This operation will ovenwrite existing parameter data for following devicels):

Di2000

Do you wish to proceed?

Sie konnen diesen Dialog auch jederzeit tiber das Syn-
chronize-Menii von Studio Manager 6ffnen. Klicken Sie
auf »OK«, um die Datenlibertragung zu starten.
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Virtuelle MIDI-Geréte

Wenn Sie eine neue OPT-Komponente (z.B. ein
DM2000) verwenden, die iiber eine Oberfliche verfiigt,
ist diese Komponente als virtuelles MIDI-Gerat im Aus-
gangsrouting-Einblendmenti der MIDI-Spur verfligbar.

Wenn eine MIDI-Spur an ein solches Gerat weitergeleitet
wird, ist der Schalter »Gerate-Bedienfelder 6ffnen« ver-
fugbar.

©DH2000

Fle Edt Windows Synchronization View Help

= Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Doku-
mentation des Studio Manager und der OPT-Komponen-
ten.
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Funktionen
des MIDI-Meniis beschrieben (siehe hervorgehobene
Meniieintrage in der Abbildung). Diese Funktionen bieten
verschiedene Bearbeitungsmethoden von MIDI-Noten
und anderen Events im Projekt-Fenster oder in den MIDI-
Editoren.

MIDI Medien Tiansport Gerdte  Fenster

FK.ey-E ditar Sffnen

Notation r
Schlagzeug-Editar olffnen

Listen-Editar Gffnen Strg+G
Standard-Guantisierung s}

Maherungsweise Quantisierung
Quartisierungseinstelungsn, .,
Erweitertes Quankisisrung ]

Transponieren...
MIDL in Loop mischen
Spurparameter festsetzen

Furktionen ]

Logical-E ditor-Preset 3
Drum- ap-Einstellungen. ..
Anzchlagstake Neu...

Zuriicksetzen

MIDI-Funktionen vs. MIDI-Parameter

Es gibt MIDI-Funktionen, die nicht als MIDI-Parameter ver-
fugbar sind und umgekehrt.

In einigen Fallen kann das Ergebnis einer MIDI-Funktion
auch durch MIDI-Parameter erzeugt werden. Die MIDI-
Funktionen »Transponieren...« und »Standard-Quantisie-
rung« sind z.B. auch als entsprechende MIDI-Parameter
verfugbar. Der wesentliche Unterschied besteht darin,
dass MIDI-Parameter die MIDI-Events einer Spur nicht
verandern, wihrend MIDI-Funktionen die Events »dauer-
haft« veriandern (auch wenn die letzten Anderungen riick-
géngig gemacht werden kdnnen).

Entscheiden Sie anhand der folgenden Richtlinien, wie
Sie vorgehen sollten, wenn eine Bearbeitungsmethode
sowohl als Parameter als auch als Funktion verfligbar ist:

= Wenn Sie nur einige Parts oder Events anpassen
mochten, verwenden Sie MIDI-Funktionen. Die MIDI-Para-
meter beeinflussen die Ausgabe der gesamten Spur.

= Zum Experimentieren mit verschiedenen Einstellungen
sind die MIDI-Parameter am besten geeignet.

= Einstellungen fiir MIDI-Parameter werden in den MIDI-
Editoren nicht wiedergegeben, da die eigentlichen MIDI-
Events nicht verdndert werden. Das kann verwirrend sein:
Wenn Sie z.B. Noten mit MIDI-Parametern transponieren,
werden die Noten in den MIDI-Editoren mit ihren ur-
spriinglichen Tonhohen angezeigt, aber mit der transpo-
nierten Tonhthe wiedergegeben. MIDI-Funktionen sind
daher die bessere Lésung, wenn Sie solche Anderungen
in den MIDI-Editoren sehen wollen.

Worauf wirken sich die MIDI-Funktionen aus?

Welche Events von den MIDI-Funktionen beeinflusst wer-
den, hangt von der Funktion, dem aktiven Fenster und der
aktuellen Auswahl ab:

= Eine MIDI-Funktion kann u.U. nur auf MIDI-Events einer
bestimmten Art angewendet werden.

Die Quantisierung beeinflusst z.B. nur Noten, wahrend die Funktion
»Controller-Daten I6schen« sich nur auf MIDI-Controller-Events auswirkt.

* Im Projekt-Fenster werden die MIDI-Funktionen auf alle
ausgewdhlten Parts angewandt (d.h. sie wirken sich auf
alle Events (der relevanten Arten) in diesen Parts aus).

* In den MIDI-Editoren werden die MIDI-Funktionen auf
alle ausgewahlten Events angewandt. Wenn keine Events
ausgewahlt wurden, werden alle Events in den bearbeite-
ten Parts beeinflusst.

Quantisierung

Was bedeutet Quantisierung?

Mit der Quantisierung kénnen Sie aufgenommene Noten
automatisch auf exakte Notenwerte verschieben:

Wenn Sie z.B. eine Serie von Achtelnoten aufnehmen, kénnen manche
davon geringfligig von den exakten Achtelnotenpositionen abweichen.

I
8
-_— - -_— -

Wenn Sie diese Noten mit einem auf Achtelnoten eingestellten
Quantisierungsraster quantisieren, werden die »verrutschten«
Noten an die richtige Position verschoben.
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Die Quantisierung dient allerdings nicht nur zum Korrigie-
ren von Fehlern, sie kann auch fiir kreative Zwecke einge-
setzt werden. Das »Quantisierungsraster« muss z.B. nicht
unbedingt auf geraden Notenwerten basieren, einige No-
ten kénnen automatisch von der Quantisierung ausge-
nommen werden usw.

= Normalerweise betrifft die Quantisierung nur MIDI-No-
ten (keine anderen Event-Arten).

Sie haben jedoch die Moglichkeit, die Controller zusammen mit den da-
zugehorigen Noten zu verschieben, indem Sie im Quantisierungseinstel-
lungen-Dialog die entsprechende Option einschalten (siehe »Controller
mitverschieben« auf Seite 178).

Quantisierungseinstellungen in der
Werkzeugzeile

Die Grundeinstellung der Quantisierung wird dadurch
bestimmt, welchen Notenwert Sie im Quantisierung-Ein-
blendmenii in der Werkzeugzeile (im Projekt-Fenster oder
in einem MIDI-Editor) auswihlen.

Gerade Notenwerte

112 Triolisch
1/4 Triolisch
18 Triolisch
116 Triolisch
132 Trialisch
164 Triolisch
12 Purkkiert
114 Punkkiert
118 Punkkiert
1/16 Punktiert
1132 Punkkiert
164 Punktiert

. Triolen

Punktierte Notenwerte

Einstellungen. ..

Auf diesem Wege kdnnen Sie auf exakte Notenwerte
quantisieren (gerade Notenwerte, Triolen und punktierte
Notenwerte).
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Quantisierungseinstellungen im Dialog

Weitere Quantisierungseinstellungen finden Sie im Quan-
tisierungseinstellungen-Dialog. Dieser Dialog wird gedff-

net, wenn Sie im MIDI-Menu den Befehl »Quantisierungs-
einstellungen.. .« (oderim Quantisierung-Einblendment in
der Werkzeugzeile die Option »Einstellungen...«) wahlen.

Quantisierungseinstellungen =
- Rasterquantizierung
LT T T T T T BT T T T T 1
 Presets a .
< Quantisienungsschmele
_ ; Zuf&liger Fehler
M Controller mitverschisben
Quantisierung anwenden
W futo

/\ Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vorneh-
men, werden in den Quantisierung-Einblendmentis
tibernommen. Wenn lhre Einstellungen dauerhaft in
den Quantisierung-Einblendmentis verfligbar sein
sollen, miissen Sie sie als Presets speichern (siehe
»Presets« auf Seite 177).

In der Rasteranzeige wird ein Takt (mit vier Z&hlzeiten) an-
gezeigt. Das Quantisierungsraster (die Positionen, an de-
nen die Noten einrasten) ist durch blaue Linien
gekennzeichnet. Anderungen in den Rasterwerten, den
Presets und sonstigen Quantisierungseinstellungen im Di-
alog werden hier wiedergespiegelt.

Im Quantisierungseinstellungen-Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfligbar:
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Das Raster- und das Typ-Einblendmenii

In diesen Einblendmeniis werden die grundlegenden No-
tenwerte fur das Quantisierungsraster eingestellt, d.h. sie
haben die gleiche Funktion wie das Quantisierung-Ein-
blendment in der Werkzeugzeile.

- Rasterquantisiening

Der Swing-Schieberegler

Der Swing-Schieberegler ist nur verfiigbar, wenn das
Raster auf einen geraden Notenwert eingestellt ist und im
Eingabefeld »N-Tole« die Einstellung »Off« ausgewahlt ist
(siehe unten). Mit diesem Regler kénnen Sie jede zweite
Position im Raster so versetzen, dass ein Swing- oder
Shuffle-Effekt entsteht. Wenn Sie die Einstellung des
Swing-Schiebereglers verdandern, wird das Resultat in der
Rasteranzeige angezeigt.

£
Rl T T LT T T BT T T 1T
— e L PR

Einstellungen fiir ein Raster mit geraden Achtelnoten und ein Raster mit
60% Swing.

Das Eingabefeld »N-Tole«

Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie rhythmisch differen-
ziertere Raster erstellen, da Sie das Raster noch weiter
unterteilen kbnnen.

Der Schieberegler »Magnet. Bereich«

Hier kénnen Sie festlegen, dass die Quantisierung nur auf
Noten angewendet wird, die sich innerhalb eines be-
stimmten Abstands zu den Rasterlinien befinden.

= Wenn der Schieberegler auf 0% eingestellt ist, wird
diese Funktion ausgeschaltet und alle Noten sind von der
Quantisierung betroffen.

Wenn Sie den Schieberegler schrittweise nach rechts verschieben, wer-
den die magnetischen Bereiche um die blauen Linien in der Rasteran-
zeige immer weiter ausgedehnt.

| m | 30%

Maagnet. Bergich

Nur die Noten innerhalb dieser Bereiche werden quantisiert.

Presets

Mit Hilfe der Steuerelemente links unten im Dialog kénnen
Sie die aktuellen Einstellungen als Preset speichern, das
dann im Quantisierung-Einblendmenti auf der Werkzeug-
zeile angezeigt wird. Dabei werden die Standardverfahren
angewandt:

= Wenn Sie die Einstellungen als Preset speichern méch-
ten, klicken Sie auf »Speichern«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset laden méchten, so
dass die Einstellungen im Dialog angezeigt werden, wah-
len Sie es im Einblendment aus.

Dies ist niitzlich, wenn Sie ein bestehendes Preset verandern méchten.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen, geben Sie einen
neuen Namen ein und klicken Sie auf »OK«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset entfernen mochten,
wihlen Sie es im Einblendmenti aus und klicken Sie auf
»Entfernenc,
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Die Optionen »Quantisierung anwenden« und »Auto«

Mit Hilfe dieser Funktionen kénnen Sie die Quantisierung
direkt vom Dialog aus anwenden (siehe »Anwenden der
Quantisierung« auf Seite 178).

/N Wenn Sie die Quantisierung nicht anwenden méch-
ten, schlieBen Sie den Dialog, indem Sie auf das
SchlieBfeld klicken. Sie kdnnen den Dialog auch ge-
offnet lassen, wahrend Sie weiter arbeiten.

Einstellen der Quantisierungsschwelle

Dies ist eine Zusatzeinstellung, die das Ergebnis der
Quantisierung beeinflusst. Hier kdnnen Sie einen Abstand
zur Quantisierungsposition in Ticks einstellen (1 Tick =
120stel einer Sechzehntelnote).

m Quantisierungzschwells

DRICTER - Zuislliger Fehler

Events, die sich innerhalb dieses Abstands zum Quanti-
sierungsraster befinden, werden nicht quantisiert. Da-
durch kdnnen Sie leichte Variationen bei der
Quantisierung beibehalten, aber trotzdem Noten korrigie-
ren, die zu weit vom Raster entfernt liegen.

Die Option »Zufélliger Fehler«

Dies ist eine Zusatzeinstellung, die das Ergebnis der
Quantisierung beeinflusst. Hier konnen Sie einen Abstand
zur Quantisierungsposition in Ticks einstellen.

Events werden nach dem Zufallsprinzip auf Positionen in-
nerhalb des festgelegten Abstands vom Quantisierungs-
raster quantisiert. Auf diese Weise erhalten Sie eine
weniger »strenge« Quantisierung. Wie bei der Quantisie-
rungsschwelle-Funktion kénnen Sie auf diese Weise
leichte Variationen bei der Quantisierung beibehalten,
aber trotzdem Noten korrigieren, die zu weit vom Raster
entfernt liegen.

Néherungsw. Q-Stirke

Hier kdnnen Sie angeben, wie weit die Noten dem Raster
angendhert werden sollen, wenn die Funktion »Naherungs-
weise Quantisierung« verwendet wird (siehe unten).

Controller mitverschieben

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden notenbezo-
gene Controller (Pitchbend usw.) beim Quantisieren auto-
matisch mit den Noten verschoben.

Anwenden der Quantisierung

Die Quantisierung kann folgendermaBen angewendet
werden:

= Wahlen Sie aus dem MIDI-Menti den Befehl »Standard-
Quantisierung« (oder verwenden Sie einen Tastaturbefehl
— standardmaBig [Q]).

Die ausgewahlten MIDI-Parts oder -Noten werden den Einstellungen im
Quantisierung-Einblendmenti entsprechend quantisiert.

= Sie kdnnen die Quantisierung auch direkt aus dem
Quantisierungseinstellungen-Dialog anwenden, indem
Sie auf den Schalter »Quantisierung anwenden« klicken.

= Wenn Sie im Quantisierungseinstellungen-Dialog die
Auto-Option einschalten, wird jede Verénderung, die Sie
im Dialog vornehmen, sofort auf die ausgewéhlten MIDI-
Parts oder -Noten angewandt.

Sie konnen z.B. eine Loop einrichten und dann die Einstellungen im Dia-
log so lange verdndern, bis Sie das gewiinschte Ergebnis erhalten.

/N Wenn Sie die Quantisierung anwenden, richtet sich
das Ergebnis nach der Ausgangsposition der Noten.
Sie kdnnen also unterschiedliche Einstellungen aus-
probieren, ohne Gefahr zu laufen, etwas zu zersts-
ren. Lesen Sie dazu auch »Quantisierung rtickgéngig
machen« auf Seite 180.

Die Funktion »Auto-Quantisierung«

Wenn Sie den Schalter »Auto Q« im Transportfeld ein-
schalten, werden alle MIDI-Aufnahmen, die Sie erstellen,
automatisch entsprechend den Einstellungen quantisiert,
die Sie im Quantisierungseinstellungen-Dialog vorgenom-
men haben.
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Naherungsweise Quantisierung

Eine weitere Methode fur die weniger »strenge« Quanti-
sierung stellt die Funktion »N&herungsweise Quantisie-
rung« im MIDI-Mentii dar. Diese Quantisierungsart
funktioniert folgendermaBen:

Anstatt die Noten exakt auf den néchsten Quantisierungs-
wert zu setzen, werden sie mit der Funktion »Naherungs-
weise Quantisierung« nur in die Richtung verschoben,
also »angenahert«. Sie kdnnen im Quantisierungseinstel-
lungen-Dialog einstellen, wie weit die Noten in Richtung
des ausgewdhlten Quantisierungswerts verschoben wer-
den sollen.

Die Funktion »N&herungsweise Quantisierung« unter-
scheidet sich von der Standard-Quantisierung darin, dass
die Quantisierung nicht auf der urspriinglichen Position
der Noten, sondern auf der aktuell quantisierten Position
basiert. Auf diese Weise kénnen Sie diese Funktion wie-
derholt verwenden und die Noten somit schrittweise an
das Quantisierungsraster annéhern, bis Sie die ge-
winschte Position erreicht haben.

=] Mahemngsiw ] - Starke

Erweiterte Quantisierungsfunktionen
Langen quantisieren

/\ Diese Funktion ist nur innerhalb der MIDI-Editoren
verfugbar.

Diese Funktion, die Sie im MIDI-Meni tiber das Unter-
menii »Erweiterte Quantisierung« aufrufen kénnen, quanti-
siert die Notenlénge, ohne die Anfangspositionen zu
veréndern. Grundsétzlich setzt diese Funktion die Noten-
lénge auf den Langenquantisierungswert in der Werk-
zeugzeile des MIDI-Editors. Wenn jedoch die Option
»Wie Quantisierung« im Langenquant.-Feld ausgewéhlt
ist, &ndert die Funktion die Noten entsprechend der Ras-
terquantisierung, indem sie die Einstellungen fiir »Swings,
»N-Tole« und »Magnet. Bereich« berlicksichtigt.

Ein Beispiel:

1. Die Langenquantisierung ist auf »Wie Quantisierung« eingestellt.

bl

i ——

|
|

2. Einige Noten mit 1/16tel-Notenlange.

ik

3. Hier wurde der Quantisierungswert auf gerade 1/16tel-Noten mit ei-
nem Swing-Wert von 100% eingestellt. Bei eingeschalteter Raster-
funktion (siehe »Rasterfunktion« auf Seite 192), wird das
Quantisierungsraster in dem Raster der Notenanzeige libernommen.

1
” ‘

b
Fes

4. Wenn Sie »Ldngen quantisieren« wéhlen, werden die Notenldngen
dem Raster entsprechend angeglichen. Wenn Sie das Ergebnis mit der
vorherigen Abbildung vergleichen, sehen Sie, dass Noten, die innerhalb
der ungeraden 1/16tel-Noten-Zone beginnen, langere Rasterlangen
und die Noten in der »geraden« Zone kiirzere Rasterlangen erhalten.

Enden quantisieren

Diesen Befehl finden Sie im MIDI-Ment im Unterment
»Erweiterte Quantisierung«. »Enden quantisieren« betrifft
nur die Endpositionen von Noten. Ansonsten hat der Be-
fehl dieselbe Funktion wie die normale Quantisierung, d.h.
die Einstellungen im Quantisierung-Einblendment werden
angewandt.
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Quantisierung riickgéngig machen

Die Ausgangsposition jeder quantisierten Note wird ge-
speichert. Daher kénnen Sie ausgewahlte MIDI-Noten je-
derzeit wieder an ihre urspriingliche Position verschieben,
indem Sie im MIDI-Menu aus dem Untermenti »Erweiterte
Quantisierung« die Option »Quantisierung rickgéngig
machen« wahlen. Diese Option ist unabhzngig von der
normalen Riickgéngig-Funktion.

Quantisierung festsetzen

Es kann auch Situationen geben, in denen Sie die Quanti-
sierungspositionen permanent festhalten méchten, z.B.
wenn Sie die zweite Quantisierung der Noten auf die
quantisierten und nicht auf die urspriinglichen Positionen
anwenden mdchten. Wihlen Sie dazu die gewiinschten
Noten aus und wahlen Sie im MIDI-Menii aus dem Unter-
meni »Erweiterte Quantisierung« den Befehl »Quantisie-
rung festsetzen«. Auf diese Weise werden die
quantisierten Positionen festgesetzt, d.h. sie ersetzen die
urspriinglichen Positionen.

/N Wenn Sie den Befehl »Quantisierung festsetzen« auf
eine Note angewandt haben, kénnen Sie die Quanti-
sierung nicht mehr riickgangig machen.

Transponieren

Wenn Sie im MIDI-Menii den Befehl »Transponieren...«
wahlen, wird ein Dialog mit Einstellungen zum Transponie-
ren ausgewahlter Noten gedffnet.

(‘ Transponieren

W Skalenkorektur

- ol

M HNoten an Bereich binden

m Obere Grenze
m Untere Grenze

[ Hre | [ o

] [ Abbrechen

Halbtone

Hier kénnen Sie einstellen, um wie viele Halbténe die Note
transponiert werden soll.

Skalenkorrektur

Wenn die Skalenkorrektur-Option eingeschaltet ist, wer-
den die ausgewéhlten Noten auf die nachstgelegenen
Notenwerte der ausgewahlten Skala transponiert. Ver-
wenden Sie diese Option entweder separat oder zusam-
men mit anderen Einstellungen im Transponieren-Dialog,
um interessante Tonartdnderungen zu erzeugen.

= Klicken Sie in das Kontrollkédstchen, um die Skalenkor-
rektur einzuschalten.

= Wibhlen Sie den Grundton und die Skala fiir die aktuelle
Skala aus dem oberen Einblendment.

= Wahlen Sie einen Grundton und die Skala fiir die neue
Skala aus dem unteren Einblendmenti.

Wenn Sie mochten, dass das Ergebnis in derselben Tonart wie die ur-

spriinglichen Noten liegt, stellen Sie sicher, dass der richtige Grundton
ausgewahlt ist. Wenn Sie etwas experimentieren mdchten, wihlen Sie

den Grundton einer véllig anderen Tonart.

Noten an Bereich binden

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, bleiben die
transponierten Noten innerhalb der oberen und unteren
Grenze, die Sie mit den Wertefeldern unten im Dialog ein-
stellen.

= Wenn eine Note nach dem Transponieren auBerhalb
der Grenzen liegt, wird sie in einen anderen Oktavbereich
eingeordnet, wobei die neue Tonhdhe (wenn méglich)
beibehalten wird.

Wenn dies nicht méglich ist, da Sie z.B. einen kleinen Bereich innerhalb
der Begrenzung eingestellt haben, wird die Note »so weit wie moglich«
transponiert, d.h. auf die obere oder untere Grenznote. Wenn Sie die
obere und untere Grenze auf denselben Wert einstellen, werden alle No-
ten auf diese Tonhohe transponiert!

OK und Abbrechen

Wenn Sie auf »OK« klicken, wird die Transposition durch-
gefiihrt. Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, wird der Dia-
log geschlossen, ohne dass Noten transponiert werden.
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Permanente Einstellungen durch
»Festsetzen« von Spurparametern

Die Einstellungen fur »MIDI-Parameter», die Sie im Inspec-
tor vornehmen, verdndern nicht die MIDI-Events selbst,
sondern wirken wie ein »Filter«, der die Wiedergabe der
Musik beeinflusst. Sie haben aber auch die M&glichkeit,
alle Einstellungen dauerhaft auf die MIDI-Events anzuwen-
den, d.h. sie in »echte« MIDI-Events auf der Spur umzu-
wandeln. Dies ist beispielsweise sinnvoll, wenn Sie eine
Spur transponieren und die transponierten Noten in einem
MIDI-Editor bearbeiten méchten. Dazu kénnen Sie den
Befehl »Spurparameter festsetzen« aus dem MIDI-Menti
verwenden, wodurch sdmtliche Filtereinstellungen perma-
nent auf die betreffende Spur angewandt werden kdnnen:

Die Funktion »Spurparameter festsetzen« betrifft folgende
Einstellungen fiir MIDI-Spuren:

= Einige der Einstellungen im obersten Inspector-Bereich
(Programm- und Bankauswahl und die Einstellung des
Verzégerungsreglers).

= Die Einstellungen auf der Registerkarte »MIDI-Parame-
ter« (d.h. Transponieren, Anschl.+/-, Anschl. Komp. und
Langenkomp.).

Die folgenden Part-Parameter werden ebenfalls beriick-
sichtigt:

= Die Einstellungen fiir »Transponieren« und »Anschlag-
stérke« fiir Parts, die in der Infozeile angezeigt werden —
beachten Sie, dass der Lautstirkewert nicht beriicksich-
tigt wird.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Spurparameter
festzusetzen:

1. Wihlen Sie die Spur(en) aus, deren Einstellungen Sie
in MIDI-Events umwandeln méchten.

2. Wahlen Sie im MIDI-Menti den Befehl »Spurparameter
festsetzen«.

Die Inspector-Einstellungen werden in MIDI-Events umgewandelt und am
Beginn der Parts eingefiigt. Alle Noten in den Parts werden entspre-
chend angepasst und die Inspector-Einstellungen werden zurlickgesetzt.

Parts auflosen

Die Funktion »Parts auflésen« aus dem MIDI-Menti kann in
folgenden Féllen angewendet werden:

= Wenn Sie mit MIDI-Parts (mit der Kanaleinstellung
»Alle«) arbeiten, die Events auf unterschiedlichen MIDI-
Kanalen beinhalten.

Wenn Sie die Funktion »Parts auflésen« verwenden, werden die Events
dem MIDI-Kanal entsprechend auf neue Parts verteilt.

= Wenn Sie MIDI-Events nach der Tonhthe auflésen
md&chten.

Ein typisches Beispiel hierfiir sind Schlagzeug- und Percussion-Spuren,
bei denen jede Tonhéhe einem unterschiedlichen Schlagzeugklang ent-
spricht.

= Wenn Sie Parts nach Kanilen bzw. nach Tonhdhen
auflésen, kénnen Sie die stillen (leeren) Bereiche der da-
bei erzeugten Parts automatisch I6schen. Schalten Sie
dazu die Option »Optimierte Anzeige« ein.

Parts nach Kanalen auflosen

Wenn fir eine Spur die Kanaleinstellung »Alle« eingestellt
ist, wird jedes Event auf seinem urspriinglichen MIDI-Ka-
nal wiedergegeben. Es gibt zwei Situationen, in denen
dies sinnvoll ist:

= Wenn Sie auf mehreren MIDI-Kanilen gleichzeitig auf-
nehmen.

Sie kénnen auf mehreren Kanélen gleichzeitig aufnehmen, wenn Sie z.B.
ein MIDI-Keyboard mit unterschiedlichen Keyboard-Zonen haben, in
dem jede Zone das MIDI-Material an einen anderen Kanal sendet. Wenn
Sie auf einer Spur mit der Kanaleinstellung »Alle« aufnehmen, kénnen Sie
die Aufnahme mit unterschiedlichen Klangen fiir die einzelnen Zonen
wiedergeben, da die unterschiedlichen MIDI-Noten auf unterschiedli-
chen MIDI-Kanélen wiedergegeben werden.

= Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ O importiert haben.
MIDI-Dateien vom Typ 0 beinhalten nur eine Spur, mit Noten auf bis zu
16 MIDI-Kanglen. Wenn Sie diese Spur einem bestimmten Kanal zuwei-
sen, werden alle Noten mit dem gleichen Klang wiedergegeben. Wenn
Sie die Spur auf »Alle« einstellen, wird die importierte Datei wie ge-
wiinscht wiedergegeben.

Mit dem Befehl »Parts auflésen« kénnen Sie MIDI-Parts
nach Events durchsuchen, die auf unterschiedlichen
MIDI-Kanalen liegen. Die Events werden auf neue Parts
und neue Spuren verteilt, wobei eine Spur fur jeden ver-
wendeten Kanal angelegt wird. So kénnen Sie jeden mu-
sikalischen Abschnitt einzeln bearbeiten.
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Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Parts aus, die MIDI-Daten auf unter-
schiedlichen Kanilen enthalten.

2. Wihlen Sie im MIDI-Menii den Befehl »Parts aufl6-
sen«,

3. Wihlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach
Kanélen trennen«.

Nun wird fiir jeden Kanal, der in den/dem ausgewahlten
Part(s) genutzt wird, eine neue MIDI-Spur erzeugt, die auf
den entsprechenden Kanal eingestellt ist. Jedes Event
wird in den Part auf der Spur mit dem entsprechenden
MIDI-Kanal kopiert. Dann wird der urspriingliche Part
stummgeschaltet.

Ein Beispiel:

Dieser Part beinhaltet Events auf

den MIDI-Kanilen 1, 2 und 3. \

1/ [m | s | mipi o1

Wenn Sie »Parts auflésen« wihlen, werden neue Parts auf neuen Spu-
ren erstellt. Diese werden auf die Kanéle 1, 2 und 3 eingestellt. Jeder
neue Part beinhaltet nur die Events des entsprechenden MIDI-Kanals.

Der urspriingli-
che MIDI-Part
wird stummge-
schaltet.

MIDI 01
MiDi 01
MIDI 01

MIDI 01

MIDI 01

Parts nach Tonh6hen auflosen

Die Funktion »Parts auflosen« kann MIDI-Parts auch nach
Events mit unterschiedlichen Tonhéhen untersuchen und
diese Events auf neue Parts in unterschiedlichen Spuren
verteilen, eine je Tonhohe. Dies ist sinnvoll, wenn die un-
terschiedlichen Tonhdhen nicht in einem normalen Kon-
text verwendet werden, sondern unterschiedliche Klange
festlegen (z.B. bei MIDI-Schlagzeugspuren oder Sampler-
Soundeffekt-Spuren). Indem Sie diese Spuren auflésen,
kénnen Sie jeden Klang einzeln bearbeiten, auf einer se-
paraten Spur.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Wihlen Sie die gewiinschten MIDI-Parts aus.

2. Wihlen Sie aus dem MIDI-Menii den Befehl »Parts
auflésen«.

3. Wahlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach
Tonhohen trennen« und klicken Sie auf »OKe.

Eine neue MIDI-Spur wird fiir jede in den ausgewahlten Parts verwen-
dete Tonhohe erzeugt. Die Events werden in die Parts auf der entspre-
chenden Spur kopiert. Dann werden die Original-Parts stummgeschaltet.

Andere MIDI-Funktionen

Folgende Menupunkte stehen Ihnen im MIDI-Mend im
Funktionen-Untermentii zur Verfligung:

Legato

Der Legato-Befehl dehnt jede ausgewahlte Note so aus,
dass sie die darauf folgende Note erreicht.

—
—
—
_—
—
—
—
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Im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungs-
optionen—MIDI« kénnen Sie unter »Uberlappung bei Le-
gato« den gewiinschten Abstand zwischen den Noten
bzw. die GroBe des Uberlappungsbereichs festlegen.

--%ﬁllgsmelnes Bearbeitungsoptionen-MIDI

Aufnahme

- Bearbeitungsoptionen E (berlappung bei Legata
Lo Audio

Projekt & Mixer
W Zerschreidefunktion teilt MIDItoten
teuerslemente

Widen W Zerschneidefunktion teilt MIDI-Cantialler
- Wferkzeug-Sondertasten
- ferkzeuge

Legato-todus: Mur Ausgewahite

M Controller-Spur: Auswahlwerkzeug wird zum Stift\erkzeug

Wenn Sie Legato mit dieser Einstellung anwenden, wird jede Note so
verldangert, dass sie die darauf folgenden Note um 5 Ticks tberlappt.
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Wenn Sie die Option »Legato-Modus: Nur Ausgewdhlte«
einschalten, wird die Note so verldngert, dass sie bis zur

nichsten ausgewdhlten Note reicht. Dadurch kénnen Sie
z.B. das Legato auf die Bassstimme (beim Spielen auf ei-
nem Keyboard) beschrénken.

Feste Lingen

/N Diese Funktion ist nur in den MIDI-Editoren verflig-
bar.

Diese Funktion passt die Lange aller ausgewahlten Noten
an den Wert an, der im Langenquant.-Einblendmenti in
der Werkzeugzeile des MIDI-Editors festgelegt wurde.

Doppelte Noten l6schen

Diese Funktion entfernt doppelte Noten, d.h. Noten der-
selben Tonhohe auf exakt derselben Position. Doppelte
Noten kdnnen beim Aufnehmen im Cycle-Modus, nach
dem Quantisieren usw. auftreten.

/\ Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts an-
gewandt.

Controller-Daten I6schen

Mit diesem Befehl werden alle MIDI-Controller-Daten aus
den ausgewahlten MIDI-Parts geldscht.

/\ Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts an-
gewandt.

Kontinuierliche Controller-Daten I6schen

Mit dieser Funktion kdnnen Sie alle »kontinuierlichen«
MIDI-Controller-Daten aus den ausgewahlten MIDI-Parts
Idschen. Das heiBt Note-On- bzw. Note-Off-Events (wie
Haltepedal-Events) werden nicht geléscht.

/\ Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts an-
gewandt.

Noten Ioschen...

Mit diesem Befehl kénnen Sie sehr kurze oder schwache
Noten léschen. Dies ist niitzlich, wenn Sie nach der Auf-
nahme automatisch versehentlich aufgenommene Noten
I6schen m&chten. Wenn Sie den Befehl »Noten 16-
schen...« wihlen, wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie die
Kriterien fir diese Funktion festlegen kdnnen.

(‘ Hoten loschen

mMinimaleLénge
| EIEEEEEREEEEEEEE T |

m Minimale Anzchlagstarke
Entfemen, wenn unterhalb

| Hife | [ o

H Abbrechen ]

Sie kdnnen folgende Parameter einstellen:

Minimale Lange

Wenn Sie die Option »Minimale Lange« einschalten, wird
die Notenlange beriicksichtigt und Sie kénnen kurze No-
ten I18schen. Die minimale Lénge (der Noten, die erhalten
bleiben sollen) kénnen Sie entweder im Wertefeld oder
mit Hilfe der blauen Linie in der grafischen Lédngenanzeige
einstellen.

= Die grafische Langenanzeige kann auf 1/4-Takt, einen
Takt, zwei Takte oder vier Takte eingestellt sein.

Wenn Sie diese Einstellung dndern mdchten, klicken Sie in das Feld
rechts in der Anzeige.

Minimale Lange
 IHEEEEEEEEENEEEE - |

Hier ist die Langenanzeige auf einen Takt und die minimale Lange auf 1/
32stel-Note (60 Ticks) eingestellt.

Minimale Anschlagstirke

Wenn Sie die Option »Minimale Anschlagstarke« einge-
schaltet haben, wird die Anschlagstérke berticksichtigt, so
dass Sie schwach angeschlagene Noten entfernen kon-
nen. Sie kénnen die minimale Anschlagstérke (der Noten,
die erhalten bleiben sollen) im Wertefeld festlegen.
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Entfernen, wenn unterhalb

Diese Einstellung ist nur verfiigbar, wenn die Optionen
»Minimale Lange« und »Minimale Anschlagstarke« beide
eingeschaltet sind. Wenn Sie in das Feld klicken, kénnen
Sie bestimmen, ob beide Kriterien zutreffen miissen, damit
eine Note entfernt wird, oder ob ein Kriterium ausreicht.

OK und Abbrechen

Wenn Sie auf »OK« klicken, werden die Noten (gemaB
den eingestellten Kriterien) automatisch geléscht. Wenn
Sie auf »Abbrechenc« klicken, wird der Dialog geschlossen,
ohne dass Noten geldscht werden.

Polyphonie begrenzen

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialog geéffnet,
in dem Sie festlegen kénnen, wie viele Stimmen (fiir die
ausgewihlten Noten und Parts) verwendet werden sollen.
Dies ist sinnvoll, wenn Sie mit einem Instrument mit be-
grenzter Polyphonie arbeiten und sicherstellen méchten,
dass alle Noten wiedergegeben werden. Der Effekt wird
erzielt, indem Noten gekiirzt werden, so dass sie enden,
bevor die ndchsten Note beginnt.

Pedal zu Notenlangen

Mit dieser Funktion wird nach Haltepedal-Events (»gehal-
ten« oder »losgelassen«) gesucht, die Lange der entspre-
chenden Noten wird an die Haltepedal-Off-Position
(»losgelassen«) angepasst und die Haltepedal-Controller-
Events werden anschlieBend entfernt.

Uberlappungen 16schen (Mono)

Mit dieser Funktion kénnen Sie sicherstellen, dass zwei
Noten derselben Tonhéhe nicht {iberlappen (d.h. dass
eine Note beginnt, bevor die andere endet). Uberlap-
pende Noten derselben Tonhdhe kénnen bei einigen
MIDI-Instrumente zu Verwirrungen filhren (ein neues
Note-On-Signal wird vor dem Note-Off-Signal gesendet).
Dieser Befehl behebt dieses Problem automatisch.

Uberlappungen 16schen (Poly)

Mit dieser Funktion werden Noten gegebenenfalls ge-
kirzt, so dass keine Note beginnt, bevor eine andere en-
det. Dies geschieht unabhéngig von der Tonhéhe der
Noten.

Anschlagstarke

Mit diesem Befehl wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie die
Anschlagstérke von Noten auf mehrere Arten verandern
kdnnen.

(‘ Anschlagstarke
&
[ Hire | [ ok || abbrechen |

Im Typ-Einblendment oben im Dialog kdnnen Sie zwi-
schen folgenden Mdglichkeiten wahlen:

Plus-Minus

Hier konnen Sie einen festen Betrag zum Anschlagstérke-
wert hinzufiigen. Den (positiven oder negativen) Wert
kénnen Sie mit dem Menge-Parameter festlegen.

Komprimieren/Expandieren

Hier kénnen Sie den »dynamischen Bereich« von MIDI-
Noten komprimieren oder expandieren, indem Sie die An-
schlagstarkewerte entsprechend der Verhéltnis-Einstel-
lung (0—300%) skalieren. Wenn Sie also verschiedene
Anschlagstirkewerte mit einem Faktor, der groBer als 1
(mehr als 100%) ist, multiplizieren, werden die Unter-
schiede zwischen den Anschlagstéarkewerten groBer.
Wenn Sie einen Faktor wihlen, der kleiner als 1 (unter
100%) ist, werden die Unterschiede geringer. D.h.:

= Wenn Sie komprimieren (unterschiedliche Anschlag-
starkewerte angleichen) méchten, wihlen Sie Verhéltnis-
Werte unter 100% aus.

Danach kdnnen Sie (mit Hilfe der Funktion »Plus-Minus«) wieder einen
Anschlagstarkebetrag hinzufiigen, um den durchschnittlichen Anschlag-
stérkepegel beizubehalten.

= Wenn Sie expandieren (Anschlagstirkewerte deutlicher
unterscheiden) méchten, wihlen Sie Verhaltnis-Werte
tiber 100% aus.

Vor dem Expandieren konnen Sie die Anschlagstérke mit Hilfe der Funk-
tion »Plus-Minus« bearbeiten, so dass die durchschnittliche Anschlag-
stérke im mittleren Bereich liegt. Wenn die durchschnittliche
Anschlagstirke hoch (nahe 127) oder gering (nahe 0) ist, kann mit der
Expandieren-Funktion nicht sinnvoll gearbeitet werden, da Anschlagstar-
kewerte nur zwischen 0 und 127 liegen kénnen!

MIDI-Bearbeitung und Quantisierung



Grenze

Mit dieser Option kénnen Sie sicherstellen, dass kein An-
schlagstérkewert den vorgegebenen Bereich (zwischen
den Werten, die Sie fiir »\Oben« und »Unten« eingeben)
tiberschreitet. Alle Anschlagstérkewerte, die diese Grenze
Uiberschreiten, werden an den Hochst- bzw. den Tiefst-
wert angeglichen.

OK und Abbrechen

Wenn Sie die gewlinschten Einstellungen vorgenommen
haben, klicken Sie auf »OK«, um die Einstellungen anzu-
wenden und den Dialog zu schlieBen. Wenn Sie den Dia-
log schlieBen wollen, ohne die Einstellungen anzuwenden,
klicken Sie auf »Abbrechen.

Feste Anschlagstarke

Mit dieser Funktion wird die Anschlagstarke aller ausge-
wihlten Noten auf den Anschlagstarkewert gesetzt, der in
der Werkzeugzeile im MIDI-Editor festgelegt ist.

Daten ausdiinnen

Mit dieser Funktion werden MIDI-Daten ausgedtinnt. Hier-
mit kénnen Sie bei Aufnahmen mit sehr vielen Controller-
Daten Ihre externen MIDI-Geréte entlasten.

Sie kénnen die Controller auch manuell ausdiinnen, indem
Sie sie im Key-Editor quantisieren.

MiIDI-Automationsdaten extrahieren

Hiermit haben Sie die Mdéglichkeit, die kontinuierlichen
Controller-Daten (continuous controllers, CC) in ihren
MIDI-Parts in Automationsdaten auf Automationsspuren
im Projekt-Fenster umzuwandeln.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waibhlen Sie den MIDI-Part, der die Controller-Daten
enthélt, im Projekt-Fenster aus.

2. Waihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Funktionen-Unter-
menti den Befehl »MIDI-Automationsdaten extrahieren«.
(Dieser Befehl ist auch im Kontextmentii im Key-Editor ver-
fugbar.)

Die Daten der Controller-Spur(en) im Key-Editor werden dadurch auto-
matisch entfernt.

3. Offnen Sie nun im Projekt-Fenster die Automations-
spur(en) fiir die entsprechende MIDI-Spur (indem Sie
links unten in der Spurliste auf den Pfeil klicken oder im
Kontextmenii den Befehl »Verwendete Automation anzei-
gen« wihlen). Sie werden sehen, dass fiir jeden kontinu-
ierlichen Controller des Parts eine separate
Automationsspur erzeugt wurde.

= Beachten Sie, dass diese Funktion nur fiir kontinuierli-
che Controller-Daten (CC) verwendet werden kann. Con-
troller-Spur-Daten wie Aftertouch, Pitchbend oder Sysex
kdnnen nicht in MIDI-Automationsdaten umgewandelt
werden.

/N Diese Funktion ermdglicht es lhnen, schnell und ein-
fach die kontinuierlichen Controller-Daten Ihrer auf-
genommenen MIDI-Parts in Automationsdaten
umzuwandeln und so fiir den Zugriff und das Bear-
beiten im Projekt-Fenster verfligbar zu machen.

= Beachten Sie, dass Sie die entsprechenden Read-
Schalter fiir die Automationsspuren einschalten missen,
damit Sie die Ergebnisse auch héren kénnen.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Anordnung der ausge-
wihlten Events (oder die aller Events in den ausgewéhlten
Parts) umkehren, wodurch die MIDI-Musik riickwérts wie-
dergegeben wird. Beachten Sie jedoch, dass diese Funk-
tion sich vom »Umkehren« einer Audioaufnahme unter-
scheidet. Beim Umkehren von MIDI-Material werden die
einzelnen Noten weiterhin wie gewohnt mit dem MIDI-In-
strument wiedergegeben — es dndert sich nur die Wieder-
gabereihenfolge.
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Bearbeiten von MIDI-Material

In Cubase Al kénnen Sie MIDI-Material auf unterschiedli-
che Weise bearbeiten. Fir grundlegende Einstellungen
konnen Sie die Werkzeuge und Funktionen im Projekt-
Fenster verwenden. Mit dem MIDI-Menti kénnen Sie ver-
schiedene Bearbeitungsfunktionen auf das MIDI-Material
anwenden (siehe »Worauf wirken sich die MIDI-Funktio-
nen aus?« auf Seite 175). Wenn Sie den Inhalt der MIDI-
Parts grafisch bearbeiten méchten, verwenden Sie die
MIDI-Editoren:

= Der Key-Editor ist der Standard-MIDI-Editor. Die Noten
werden grafisch in einem Raster wie auf einer Klavier-
walze angezeigt, in dem Sie intuitiv arbeiten kénnen.

Hier kénnen Sie auch Nicht-Noten-Events (z.B. MIDI-Controller) genau
bearbeiten. Weitere Informationen zum Key-Editor finden Sie im Ab-
schnitt »Der Key-Editor — Ubersicht« auf Seite 189.

= Der Schlagzeug-Editor dhnelt dem Key-Editor. Auch
hier sind die Schlagzeugklange verschiedenen Tasten zu-
geordnet.

Verwenden Sie diesen Editor, wenn Sie Schlagzeug- oder Percussion-
Parts bearbeiten méchten. Weitere Informationen zum Schlagzeug-Edi-
tor finden Sie im Abschnitt »Der Schlagzeug-Editor — Ubersicht« auf
Seite 206.

* Im Listen-Editor werden alle Events der ausgewahlten
MIDI-Parts in einer Liste dargestellt, so dass Sie die ein-

zelnen Werte numerisch anzeigen und bearbeiten kénnen.

Weitere Informationen zum Listen-Editor finden Sie im Abschnitt »Der
Listen-Editor — Ubersicht« auf Seite 214.

= Im Noten-Editor werden MIDI-Noten wie auf einem No-
tenblatt dargestellt.

Hier finden Sie grundlegende Funktionen zum Bearbeiten und Drucken
(siehe »Der Noten-Editor — Ubersicht« auf Seite 219).

= Sie kénnen jeden dieser Editoren als lhren Standard-
MIDI-Editor einstellen.

187

Offnen eines MIDI-Editors

Sie kdénnen einen MIDI-Editor auf zwei Arten 6ffnen:

= Wihlen Sie einen oder mehrere Parts (oder eine ganze
MIDI-Spur ohne ausgewihlte Parts) aus und wihlen Sie
im MIDI-Menti »Key-Editor 6ffnen«, »Schlagzeug-Editor
offnens, »Listen-Editor 6ffnen« oder im Noten-Untermenti
»Noten-Editor éffnen« (bzw. verwenden Sie die entspre-
chenden Tastaturbefehle).

Die ausgewéhlten Parts (bzw. alle Parts der Spur, wenn kein Part ausge-
wihlt war) werden im gewdlinschten Editor geéffnet.

= Doppelklicken Sie auf einen Part, um den Standard-
Editor zu &ffnen.

Welcher MIDI-Editor geéffnet wird, hangt von den Einstellungen im Pro-
grammeinstellungen-Dialog (unter »Event-Darstellung—MIDI«) ab:

Event-Darstellung-MIDI

Hey-Editar &ffnen

Linien ~| Datendarstellung im Part

Controller anzeigen

Als Schlagzeug bearbeiten, wenn Drumn-t ap zugewiesen

] ~| Sl fiir Motenhamet

Wenn Sie auf einen Part doppelklicken, wird der Editor
gedffnet, der im Einblendmenti »Standard-Bearbeitung«
ausgewahlt ist. Wenn jedoch die Option »Als Schlagzeug
bearbeiten, wenn Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet
ist und eine Drum-Map fur die bearbeitete Spur ausge-
wihlt ist (siehe »Auswihlen einer Drum-Map firr eine
Spur« auf Seite 212), wird immer der Schlagzeug-Editor
geoffnet. Auf diese Art kdnnen Sie zum Offnen des Key-
Editors (bzw. je nach Einstellung des Noten- oder Listen-
Editors) doppelklicken, doch Schlagzeugspuren werden
automatisch immer im Schlagzeug-Editor gedffnet.

= Wenn der im Editor getffnete Part eine virtuelle Kopie
ist, wirkt sich die Bearbeitung auf alle weiteren virtuellen
Kopien dieses Parts aus.

Sie kdnnen eine virtuelle Kopie erzeugen, indem Sie einen Part mit gedriick-
ter [Alt]-Taste/[Wahltaste]-[Umschalttaste] an eine neue Position ziehen
oder indem Sie den Befehl »Wiederholen...« wahlen und im angezeigten
Dialog die Option »Virtuelle Kopien« einschalten. Im Projekt-Fenster werden
virtuelle Kopien durch kursiven Text und ein Symbol in der rechten Ecke des
Parts gekennzeichnet (siehe »Kopieren von Events« auf Seite 32).
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Arbeiten mit mehreren Parts

Wenn Sie einen MIDI-Editor 6ffnen und mehrere Parts
(oder eine MIDI-Spur, die mehrere Parts enthilt) ausge-
wahlt sind, kann es bei der Bearbeitung schwierig sein,
den Uberblick iiber die einzelnen Parts zu behalten.

Aus diesem Grund stehen lhnen auf der Werkzeugzeile
verschiedene Funktionen zur Verfligung, die die Arbeit mit
mehreren Parts einfacher und intuitiver gestalten:

* Im Einblendmenii »Part-Liste« werden alle Parts ange-
zeigt, die ausgewahlt waren, als Sie den Editor geoffnet
haben (oder alle Parts auf der Spur, wenn keine Parts aus-
gewdhlt waren). Hier kénnen Sie einen Part fir die Bear-
beitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswahlen, wird er automatisch
aktiviert und in der Anzeige zentriert dargestellt.

MIDI 02
MIDI 03
MIDI 04

= Sie kénnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug auf ein Event im Part klicken.

= Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kdnnen
Sie die Bearbeitungsvorgénge auf den aktiven Part be-
schranken.

Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-
Menii aus dem Auswahl-Untermenii »Alle« wahlen, werden nur die
Events des aktiven Parts ausgewahlt. Wenn Sie Noten auswéhlen, in-
dem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug ein Auswahlrechteck aufziehen, wer-
den entsprechend nur die Noten des aktiven Parts ausgewahlt.

Part-Liste
RN miD o
Mur akkiven Part bearbeiten

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« auf der Werkzeugzeile ist
eingeschaltet.

Anschlag:

r1lel]

= Sie konnen die GroBe des aktiven Parts so anpassen,
dass er den gesamten dargestellten Bereich ausfiillt, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menu aus dem Zoom-Untermenu
den Befehl »Ganzes Event« wihlen.

188

* Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« ein-
schalten, werden die Grenzen des aktiven Parts in der
Darstellung gekennzeichnet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den ak-
tiven Part in der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen
deutlich hervortreten. Im Lineal des Key-Editors sind dariiber hinaus
noch zwei »Marker« (die nach dem aktiven Part benannt sind) fiir den An-
fangs- bzw. den Endpunkt des Parts verfiigbar. Sie kénnen diese Marker
wie gewlinscht verschieben und so die GroBe des Parts verandern.

Part-irenzen anzeigen

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« auf der Werkzeugzeile ist einge-
schaltet.

= Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwi-
schen zwei Parts hin- und herzuschalten (d.h. um diese
nacheinander zu aktivieren).

Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlska-
tegorie) zwei Funktionen: »Néchsten Part aktivieren« und »Vorherigen
Part aktivieren«, Wenn Sie diesen Funktionen Tastaturbefehle zuweisen,
kénnen Sie sie verwenden, um in den Editoren zwischen den Parts hin-
und herzuschalten. Das Einrichten von Tastaturbefehlen wird unter »Ein-
richten von Tastaturbefehlen« auf Seite 282 beschrieben.
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Der Key-Editor = Ubersicht

<‘ Cubase Al 4 - [Key Editor: MIDI 01]

s Detei Bearbsiten Projekt Audin MIDI Medien Transport Gerdts Fenster Hife
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Werkzeugzeile
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Notenanzeige
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Die Werkzeugzeile

Wie in anderen Fenstern enthélt die Werkzeugzeile des
Key-Editors Werkzeuge und verschiedene Einstellungs-
mdglichkeiten. Sie kdnnen einstellen, welche Elemente in
der Werkzeugzeile angezeigt bzw. ausgeblendet werden
sollen und unterschiedliche Konfigurationen der Werk-
zeugzeile speichern (siehe »Die Einstellungen-Dialoge«
auf Seite 275).

Nur Daten des Editors wiedergeben Automatischer Bildlauf

Werkzeuge des Ker—Editors Part-Grenzen anzeigen

Info einblenden

Nur aktiven Part-Liste

Part bearbeiten

Controllerautomatisch
auswdhlen

Akustisches
Feedback

Anschlagstérke fiir neue Noten Rastermodus

Raster

Kicker-Schalter

Quantisierungseinstellungen

Step-/MIDI-Eingabe-Optionen

Step-Eingabe MIDI-Eingabe

189

Mauspositionsanzeige: Aktuelle
Tonh&he und Zeitposition

Shdcord / Hote Akkordsymbol und

Notenanzeige

Farben-Einblendmenu

Die Infozeile

Tonhéhe
Fi

Die Infozeile zeigt Informationen liber die ausgewahlten
MIDI-Noten an. Diese Werte kénnen mit den herkémmli-
chen Methoden bearbeitet werden (siehe »Bearbeitungs-
vorginge in der Infozeile« auf Seite 198). Langen- und
Positionswerte werden im ausgewahlten Linealformat an-
gezeigt (siehe unten).

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf
den Schalter »Info einblenden« der Werkzeugzeile.

Das Lineal

Das Lineal biete eine Zeitskala in dem Anzeigeformat an,

das im Transportfeld ausgewahlt ist. Sie kdnnen ein neues
Anzeigeformat auswihlen, indem Sie auf den Pfeilschalter
rechts neben dem Lineal klicken und aus dem angezeigten
Einblendmenti eine Option wahlen. Eine Liste der verfiig-
baren Formate finden Sie unter »Das Lineal« auf Seite 21.
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Unten im Einblendment sind zwei zusétzliche Optionen
enthalten:

w Takbe+Zahlzeiten
Sekunden
Timecode
Samples
60 fps {User)

Zeitlinear
v Tempolinear

* Wenn Sie »Zeitlinear« auswihlen, werden das Lineal,
die Notenanzeige und die Controller-Anzeige linear zur
Zeit angezeigt.

Wenn Sie als Anzeigeformat »Takte +Zahlzeiten« ausgewahlt haben, ist
der Abstand zwischen den Taktlinien also je nach Tempo unterschiedlich
groB.

= Wenn Sie »Tempolinear« auswahlen, werden das Li-
neal, die Notenanzeige und die Controller-Anzeige linear
zum Tempo angezeigt.

Wenn Sie als Anzeigeformat »Takte + Zahlzeiten« ausgewahlt haben,
bleibt der Abstand zwischen den Zahlzeiten konstant.

Wenn Sie mit MIDI-Material arbeiten, ist es in der Regel
sinnvoll, das Anzeigeformat auf »Takte + Zahlzeiten« einzu-
stellen und den Tempolinear-Modus auszuwéhlen.

Die Notenanzeige
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Die Notenanzeige ist der Hauptbereich im Key-Editor. Sie
zeigt ein Raster, in dem MIDI-Noten als Querbalken dar-
gestellt werden. Die Lénge eines Balkens entspricht der
Notenlange und seine vertikale Position im Raster ent-
spricht der Notennummer (Tonhéhe), d.h. hthere Noten
befinden sich im Raster weiter oben. Mit Hilfe der Klavia-
tur links in der Anzeige kdnnen Sie die richtige Tonhdhe
leichter bestimmen.

Informationen dazu, wie Sie Noten und Events mit Farben
versehen konnen, finden Sie im Abschnitt »Farbiges Kenn-
zeichnen von Noten und Events« auf Seite 193.
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Akkordsymbol- und Notenanzeige

Cubase Al enthilt eine praktische Funktion, die Akkorde in
der Notenanzeige des Key-Editors anzeigt. Wenn Sie wis-
sen mochten, welchen Akkord einige gleichzeitig gespielte
Noten ergeben, setzen Sie den Positionszeiger an die Po-
sition, an der sich die Noten befinden. Alle MIDI-Noten, die
der Positionszeiger »berlihrt«, werden analysiert und der
entsprechende Akkord wird in der Anzeige angezeigt.

In der Abbildung beriihrt der Positionszeiger die Noten C, Eb und G. Die
Akkordanzeige zeigt an, dass es sich um einen C-Mollakkord handelt.
Die Controller-Anzeige

T |

Im unteren Bereich des Key-Editors befindet sich die
Controller-Anzeige. Diese besteht aus einer oder mehre-
ren Spuren, in denen eine der folgenden Eigenschaften
oder Event-Arten angezeigt werden kann:

* Anschlagstarkewerte der Noten
Pitchbend-Events

Aftertouch-Events

Poly-Pressure-Events
Program-Change-Events

Beliebige kontinuierliche Controller-Events

Sie kénnen die Gr6Be der Controller-Anzeige im Editor &n-
dern, indem Sie den Fensterteiler zwischen Noten- und

Controller-Anzeige nach oben oder unten ziehen, so dass
die jeweiligen Fensterbereiche kleiner bzw. groBer werden.
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Anschlagstarkewerte werden als vertikale Balken ange-
zeigt, wobei langere Balken einen héheren Anschlagstar-
kewert darstellen.

| |- — I -
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Jeder Balken gehort zu einer Note in der Notenanzeige.

Events in der Controller-Anzeige (ausgenommen An-
schlagstarkewerte) werden als »Blécke« dargestellt, deren
Hohe den Werten der Events entspricht. Wenn Sie
Events aufnehmen (oder mit einem geringen Quantisie-
rungswert einzeichnen), kénnen diese so dicht nebenein-
ander liegen, dass sie fast wie »ausgefiillte« Kurven
aussehen.

____-‘

Wenn Sie die Darstellung dieser Kurve vergroBern, sehen Sie, dass sie
aus unterschiedlichen Events besteht.

= Anders als Noten haben die Events in der Controller-
Anzeige keine festgelegte Lange. Ein Event in der Anzeige
»reicht« immer bis zum darauf folgenden Event.

Wenn Sie das zweite
Event [8schen...

...ist das erste bis zum Beginn
des dritten Events giiltig.

Die Bearbeitungsvorgénge in der Controller-Anzeige wer-

den unter »Bearbeitungsvorgédnge in der Controller-An-
zeige« auf Seite 199 beschrieben.

Arbeiten mit dem Key-Editor

Zoom (VergroBern/Verkleinern der
Darstellung)

Der Zoom-Faktor l4sst sich mit Hilfe der Standardverfah-
ren &ndern, d.h. mit den VergréBerungsreglern, dem
Zoom-Werkzeug (Lupe) oder mit den Zoom-Optionen im
Bearbeiten-Men.

= Wenn Sie mit dem Lupe-Werkzeug ein Auswahlrecht-
eck aufziehen, ist das Ergebnis des Vorgangs von der Op-
tion »Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zooms« im
Programmeinstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen—
Werkzeuge) abhéngig.

Wenn die Option eingeschaltet ist, wird die Darstellung im Fenster nur
horizontal vergroBert/verkleinert, andernfalls wird sowohl horizontal als
auch vertikal vergréBert/verkleinert.

Das Beschneiden-Werkzeug (Trim)

Das Beschneiden-Werkzeug erlaubt es lhnen, die Lange
von Noten-Events am Anfang oder Ende der Noten zu &n-
dern. Es ist im Key- und Listen-Editor verfligbar.

Das Beschneiden fiihrt dazu, dass der Note-On- oder
Note-off-Event flir eine oder mehrere Noten an eine durch
die Maus definierte Position verschoben wird. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie das Beschneiden-Werkzeug aus der
Werkzeugleiste des Key- oder Listen-Editors.
Der Mauszeiger wird zu einem Messer-Symbol.

—
'Xv'ﬂ\a:"

2. Gehen Sie zu den Noten, die Sie beschneiden wollen.

= Um eine Note zu beschneiden, klicken Sie einfach dar-
auf. Der Bereich zwischen dem Mauszeiger und dem
Ende der Note wird entfernt.

Sie kdnnen die Mauspositionsanzeige in der Werkzeugleiste verwenden,
um die Maus exakt zu platzieren.
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= Um mehrere Noten zu beschneiden, klicken und ziehen
Sie die Maus tiber die Noten.
Eine Linie wird dargestellt, entlang derer die Noten gekirzt werden.

— —

s Z

Abschneiden dreier Noten-Events

= In der Standardeinstellung schneidet das Beschneiden-
Werkzeug das Ende der Noten ab. Um den Anfang von
Noten zu beschneiden, driicken Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] wihrend des Ziehens.

= Wenn Sie wihrend des Ziehens die [Strg]-Taste/[Be-
fehlstaste] driicken, erhalten Sie eine vertikale Schneideli-
nie. Damit erhalten alle Noten denselben Anfangs- bzw.
Endwert.

Sie kénnen die Tastaturbefehle fur das Beschneiden-
Werkzeug im Programmeinstellungen-Dialog, »Bearbei-
tungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten« bearbeiten.

= Wenn Sie den Anfang einer Note im Listen-Editor be-
schneiden, ist es mdglich, dass sich das Noten-Event an
eine andere Position in der Listenansicht verschiebt (da
nun andere Events vor diesem beginnen).

= Getrimmte Notenenden rasten nicht am Gitter ein.

Wiedergabe

Sie konnen lhre Musik in den MIDI-Editoren wie gewohnt
wiedergeben. Folgende Funktionen erleichtern das Bear-
beiten wéhrend der Wiedergabe:

Solo-Schalter (*"Nur Daten des Editors wiedergeben«)

Wenn Sie den Solo-Schalter einschalten, héren Sie nur
die bearbeiteten MIDI-Parts wahrend der normalen Wie-
dergabe.
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Automatischer Bildlauf
i 3
X

Wenn Sie die Funktion »Automatischer Bildlauf« einschal-
ten, »folgt« die Anzeige dem Positionszeiger wahrend der
Wiedergabe, so dass die aktuelle Wiedergabeposition
immer auf dem Bildschirm angezeigt wird (siehe »Arbeiten
mit Spuren« auf Seite 26). Wenn Sie jedoch in einem
MIDI-Editor arbeiten, sollten Sie diese Option in der Regel
ausschalten, so dass die bearbeiteten Events immer an-
gezeigt werden.

Die Funktion »Automatischer Bildlauf« in der Werkzeug-
zeile jedes MIDI-Editors ist vom Projekt-Fenster unabhén-
gig. Sie konnen also z.B. diese Funktion im Projekt-
Fenster einschalten und im aktuellen MIDI-Editor aus-
schalten.

Akustisches Feedback

Start k "
Akustisches Feedback

Wenn das Lautsprecher-Werkzeug auf der Werkzeug-
zeile eingeschaltet ist, werden einzelne Noten automa-
tisch wiedergegeben, wenn Sie sie verschieben oder
transponieren oder wenn Sie Noten einzeichnen. Auf
diese Weise horen Sie, was Sie tun.

Rasterfunktion

Die Rasterfunktion auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

Mit der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bearbeitung
im MIDI-Editor zu bestimmten Positionen zu gelangen. Dies
wird dadurch erreicht, dass die horizontale Bewegungs-
richtung und die Positionierung auf bestimmte Positionen
beschriankt ist. Das Raster beeinflusst das Verschieben,
Kopieren, Einzeichnen, Verandern der GroBe usw.

= Die Auswirkungen der Rasterfunktion sind vom Raster-
modus-Einblendmentii neben dem Raster-Schalter abhén-
gig (siehe »Raster« auf Seite 40).

Die MIDI-Editoren



= Wenn fir das Lineal das Anzeigeformat »Takte+Z&hl-
zeiten« ausgewahlt ist, bestimmt der Quantisierungswert
in der Werkzeugzeile das Raster.

Dadurch ist es moglich, nicht nur an geraden Notenwerten einzurasten,
sondern auch an Swing-Rasterpunkten, die im Quantisierungseinstellun-
gen-Dialog festgelegt werden (siehe »Quantisierung« auf Seite 175).

Wenn im Lineal ein anderes Anzeigeformat ausgewahlt
ist, wird beim Bearbeiten am angezeigten Raster einge-
rastet. Wenn Sie also die Darstellung vergroBern, kdnnen
Sie in feineren Schritten einrasten, wenn Sie die Darstel-
lung verkleinern, kénnen Sie in groBeren Schritten einras-
ten.

Farbiges Kennzeichnen von Noten und Events

In der Werkzeugzeile kdnnen Sie im Farben-Einblend-
ment die Farbe fiir die Events im Editor auswéhlen. Fol-
gende Optionen sind verfiigbar

Option Beschreibung

Anschlagstarke Die Noten erhalten je nach Anschlagstarke unterschiedli-
che Farben.

Tonhohe Die Noten erhalten je nach Tonhohe unterschiedliche
Farben.

Kanal Die Noten erhalten unterschiedliche Farben entspre-
chend den von ihnen verwendeten Kanélen.

Part Die Noten erhalten dieselbe Farbe wie die dazugehori-
gen Parts im Projekt-Fenster. Verwenden Sie diese Op-
tion, wenn Sie mit zwei oder mehr Parts im FI’.rojekt—
Fenster arbeiten, da Sie so einen besseren Uberblick
darliber erhalten, welche Noten zu welcher Spur gehs-
ren.

PPQ-Raster Die Noten erhalten unterschiedliche Farben entspre-

chend ihren zeitlichen Positionen. Damit kdnnen Sie z.B.
sehr leicht erkennen, ob alle Noten eines Akkords gleich-
zeitig beginnen.

Wenn eine der Optionen (mit Ausnahme der Part-Option)
ausgewdhlt ist, konnen Sie im Farben-Einblendmenti die
Option »Einstellungen. ..« auswahlen. Daraufhin wird ein
Dialog gedtffnet, in dem Sie einstellen kénnen, welche No-
ten mit welcher Anschlagstarke, Tonhche oder welchem
Kanal verbunden werden sollen.
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Erzeugen und Bearbeiten von Noten

Wenn Sie Noten im Key-Editor einzeichnen méchten, ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werkzeug.

Einzeichnen von Noten mit dem Stift-Werkzeug

Mit dem Stift-Werkzeug kénnen Sie neue Noten einzeich
nen, indem Sie in der Notenanzeige an die gewiinschte
Zeitposition (horizontale Position) und Tonhéhe (vertikale
Position) klicken.

= Wenn Sie den Mauszeiger in der Notenanzeige bewe-
gen, wird die Taktposition in der Werkzeugzeile angezeigt.
Die Tonhdhe wird auch in der Werkzeugzeile und auf der
Klaviatur angezeigt.

Auf diese Weise finden Sie schnell die richtige Tonhhe und Einfiige-
position.

* Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird da-
durch die Startposition der erzeugten Note festgelegt.

= Wenn Sie einmal klicken, erhilt die neue Note die
Lange, die auf der Werkzeugzeile im Langenquantisie-
rung-Einblendmenti festgelegt ist.

Sie konnen eine langere Note erzeugen, indem Sie klicken und ziehen.
Die Lange der erzeugten Note ist ein Vielfaches des Langenquanti-
sierungswerts.
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Einzeichnen von Noten mit dem Linie-Werkzeug

Mit dem Linie-Werkzeug kénnen Sie eine Reihe von No-
ten hintereinander einzeichnen. Klicken und ziehen Sie
dazu in der Anzeige.

= Fir das Linie-Werkzeug stehen unterschiedliche Modi
zur Verfligung.

Wenn Sie einen Modus auswiahlen mochten, klicken Sie auf den Schal-
ter fiir das Linie-Werkzeug in der Werkzeugzeile, wenn das Linie-Werk-
zeug bereits ausgewahlt ist. Ein Einblendmenti mit den unterschiedlichen
Modi wird gedffnet.

v Linie
Parahel
Sinus
Dreieck,
Rechteck
Pinsel

Das Symbol fiir das Werkzeug ist fiir die einzelnen Modi
unterschiedlich.

Modus Beschreibung

Dies ist der Standardmodus fiir das Linie-Werkzeug.
Wenn dieser Modus ausgewdhlt ist, kénnen Sie klicken
und ziehen, um eine Auf- bzw. Abwartsfolge mit einem
beliebigen Winkel zu erstellen. Wenn Sie die Maustaste
loslassen, wird an den entsprechenden Stellen eine
Reihe von Noten erzeugt. Wenn die Rasterfunktion ein-
geschaltet ist, werden die Noten entsprechend des
Quantisierungswerts angeordnet und in der Lange ange-
passt.

Linie

In diesen Modi kénnen Sie Events entsprechend unter-
schiedlicher Kurvenformen eingeben. Diese Modi kénnen
fiir die Eingabe von Noten verwendet werden, am besten
eignen sie sich jedoch fiir die Eingabe von Controllern
(siehe »Hinzufiigen und Bearbeiten von Events in der
Controller-Anzeige« auf Seite 202).

Parabel,
Sinus,
Dreieck,
Rechteck

Pinsel In diesem Modus kénnen Sie mehrere Noten eingeben,
indem Sie mit gedriickter Maustaste ziehen. Wenn die
Rasterfunktion eingeschaltet ist, werden die Noten ent-
sprechend dem Quantisierungswert und dem Léngen-
quantisierungswert positioniert und in der Lange
angepasst. Wenn Sie beim Eingeben in diesem Modus
die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird die
Bewegungsrichtung auf die horizontale Ebene be-
schrénkt (d.h. die eingegebenen Noten erhalten dieselbe
Tonhohe).
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Einstellen von Anschlagstarkewerten

Wenn Sie im Key-Editor Noten einzeichnen, erhalten die
Noten den Anschlagstarkewert, der in der Werkzeugzeile
im Feld »Anschlagstarke neu« eingestellt ist.

Sie kénnen die Anschlagstérke auf vier verschiedene Ar-
ten einstellen:

= Wenn der Option »Auswahlwerkzeug—Anschlagstarke
bearbeiten« ein Tastaturbefehl zugeordnet ist (im Pro-
grammeinstellungen-Dialog, Bearbeitungsoptionen-Seite
unter »Werkzeug-Sondertasten«), kénnen Sie eine oder
mehrere Noten auswihlen, die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
driicken und mit einem Klick auf eine Note die Anschlag-
stérke veréndern.

Der Mauszeiger wird zu einem Lautsprecher und neben der Note er-
scheint ein Feld mit der Anschlagstérke. Bewegen Sie den ‘I._autsprecher
nach oben oder unten, um diesen Wert zu verandern. Die Anderungen
werden fir alle ausgewahlten Noten vorgenommen, wie Sie in der Cont-
roller-Anzeige sehen kénnen.

= Wihlen Sie im Einblendment »Anschlagstérke neu«
den gewiinschten Anschlagstérkewert aus.

Das Einblendment enthélt fiinf voreingestellte Anschlagstarkewerte.
Wenn Sie den Befehl »Einstellungen...« wiahlen, wird ein Dialog getff-
net, in dem Sie einstellen kdnnen, welche fiinf Anschlagstarkewerte im
Menii verfiigbar sein sollen. (Sie kénnen den Dialog auch 6ffnen, indem
Sie im MIDI-Menii den Befehl »Anschlagstérke Neu...« wéhlen.)
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Einsktellungen. ..

= Klicken Sie in das Wertefeld und geben Sie den ge-
wiinschten Wert manuell ein.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl.

Im Tastaturbefehle-Dialog (MIDI-BefehIskategorie) kénnen Sie fiir die
funf im Einblendmenti verfligbaren Anschlagstéarkewerte Tastaturbefehle
festlegen. (Verwenden Sie dazu die Befehle »Anschlagstérke Neu 1-5«.)
Auf diese Weise kénnen Sie schnell und einfach zwischen unterschiedli-
chen Anschlagstarkewerten umschalten, wenn Sie Noten einzeichnen.
Das Einrichten von Tastaturbefehlen wird unter »Einrichten von Tastatur-
befehlen« auf Seite 282 beschrieben.
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Auswihlen von Noten

Zum Auswahlen von Noten stehen lhnen folgende Mog-
lichkeiten zur Verfligung:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.

Hier gelten die herkémmlichen Verfahren, z.B. kénnen Sie Noten tber ei-
nen Klick oder ein Auswahlrechtechteck auswahlen. Wenn Sie dabei die
[Umschalttaste] driicken, werden die ausgewéhlten Noten zur vorhande-
nen Auswahl hinzugefiigt. Wenn Sie dabei die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] driicken, werden die ausgewahlten Noten aus der vorhandenen
Auswahl entfernt (iibliches Windows-Verhalten).

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Menu oder im Quick-
Kontextmentii die Optionen im Auswahl-Unterment.
Folgende Optionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Noten im bearbeiteten Part werden ausgewahlt.
Keine Die Auswabhl aller Noten wird aufgehoben.

Im Loop Hier werden alle Noten ausgewahlt, die teilweise oder

vollstandig zwischen dem linken und rechten Locator lie-
gen.

Vom Anfang bis Hier werden alle Noten ausgewabhlt, die links vom Positi-
Positionszeiger onszeiger beginnen.

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Hier werden alle Noten ausgewahlt, die rechts vom Posi-
tionszeiger enden.

= Sie kdnnen mit den Pfeiltasten der Tastatur die ndchste
bzw. die vorherige Note auswéhlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten ver-
wenden, kénnen Sie mehrere Noten gleichzeitig auswahlen.

= Wenn Sie alle Noten einer bestimmten TonhShe aus-
wihlen méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und klicken Sie in der Klaviatur links auf
die gewiinschte Taste.

— Alle Noten der

— entsprechenden

— — — Tonhéhe sind

= | — —— ausgewihlt.
— — — 4—/

== —
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Sie kénnen auch die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf eine Note
doppelklicken, um alle darauf folgenden Noten derselben Tonhohe aus-
zuwihlen.
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bear-
beitungsoptionen-Seite die Option »Events unter Positi-
onszeiger automatisch auswahlen« eingeschaltet ist,
werden alle Noten, die der Positionszeiger »beriihrt«, auto-
matisch ausgewdhlt.

Auswahl umkehren

Wenn Sie eine Auswahl innerhalb eines Auswahlrecht-
ecks umkehren wollen, driicken Sie die [Strg]-Taste/[Be-
fehlstaste] und schlieBen Sie dieselben Events in einem
neuen Auswahlrechteck ein. Wenn Sie die Maustaste los-
lassen, wird die vorherige Auswahl verworfen und statt-
dessen werden die anderen Events ausgewdhlt.

Controller im Notenbereich auswahlen

Sie koénnen die Controller innerhalb des ausgewahlten
Notenbereichs ebenfalls auswahlen. Dabei gilt:

= Wenn die Option »Controller automatisch auswahlen«
in der Werkzeugleiste eingeschaltet ist, werden die Con-
troller immer automatisch mit den jeweiligen Noten zu-
sammen ausgewahlt.

= Ein Notenbereich reicht bis zum Beginn der nichsten
Note oder bis zum Ende des Parts.

= Ausgewihlte Controller fiir Noten werden verschoben,
wenn die dazugehorigen Noten verschoben werden.

Verschieben und Transponieren von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben méchten, haben
Sie folgende Moglichkeiten:

= Klicken Sie auf eine Note und ziehen Sie sie an eine
neue Position.

Alle ausgewshlten Noten werden verschoben, dabei bleiben die Ab-
stéande zwischen den Noten erhalten. Wenn die Rasterfunktion einge-
schaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welche Positionen Sie die Noten
verschieben kénnen (siehe »Rasterfunktion« auf Seite 192).

/N Sie kénnen die Bewegung auf die horizontale oder
vertikale Richtung beschréanken, indem Sie beim Ver-
schieben die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten.
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* Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Oben- bzw. die Pfeil-
Nach-Unten-Taste auf der Computertastatur.

So kdnnen Sie ausgewahlte Noten transponieren, ohne dass diese dabei
horizontal verschoben werden. Dazu kénnen Sie auch die Transponieren-
Funktion (siehe »Transponieren« auf Seite 180) oder die Infozeile verwen-
den (siehe »Die Infozeile« auf Seite 189). Wenn Sie die Pfeil-Nach-Oben-
oder Pfeil-Nach-Unten-Tasten verwenden und dabei die [Umschalttaste]
driicken, werden die Noten in Oktavschritten transponiert.

» Offnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus
dem Verschieben-Unterment den Befehl »An den Positi-
onszeiger verschiebenc.

Die ausgewahlten Noten werden an den Positionszeiger verschoben.

* Whibhlen Sie eine Note aus und verdndern Sie ihre Posi-
tion oder Tonhohe in der Infozeile.
Siehe »Bearbeitungsvorgénge in der Infozeile« auf Seite 198.

= Sie konnen die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile
verwenden.

Mit den Kicker-Schaltern kénnen Sie ausgewahlte Noten um den Wert
verschieben, der im Quantisierung-Einblendmeni eingestellt ist.

Die Kicker-Schalter werden standardmaBig nicht in der Werkzeugzeile
angezeigt, siehe »Die Einstellungen-Dialoge« auf Seite 275.

= Wenn Sie ausgewihlte Noten zu einer anderen Posi-
tion verschieben, werden alle Controller, die mit diesen
ausgewdhlt sein sollten, ebenfalls verschoben.

Siehe auch »Verschieben und Kopieren von Events« auf Seite 204.

Sie kdénnen die Position der Noten auch mit Hilfe der Quan-
tisierung verandern (siehe »Quantisierung« auf Seite 175).

Duplizieren und Wiederholen von Noten
Noten werden kopiert wie Events im Projekt-Fenster:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und zie-
hen Sie die Note(n) an eine neue Position.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an
welche Positionen Sie die Noten kopieren kénnen (siehe »Rasterfunk-
tion« auf Seite 192).

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Duplizieren-Befehl
wiéhlen, wird eine Kopie der ausgewahlten Note erstellt
und direkt hinter dem Original eingefuigt.

Wenn Sie mehrere Noten ausgewahlt haben, werden diese als eine Ein-
heit dupliziert. Dabei werden die urspriinglichen Abstande zwischen den
Noten beibehalten.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Wiederho-
len...« wahlen, wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie meh-
rere Kopien der ausgewihlten Note(n) erstellen kénnen.
Dies entspricht dem Duplizieren-Befehl, hier kénnen Sie jedoch die An-
zahl der Kopien festlegen.
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= Sie kdnnen die Wiederholen-Funktion auch ausfiihren,
indem Sie klicken und ziehen: W4hlen Sie die ge-
wiinschte(n) Note(n) aus, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt, klicken Sie auf den rechten Rand der letz-
ten ausgewdhlten Note und ziehen Sie nach rechts.

Je weiter Sie nach rechts ziehen, desto mehr Kopien werden erzeugt (die
Anzahl der Kopien wird in einem Tooltip angezeigt).

e
| m—
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wiederholungen: 2

Ausschneiden und Einfiigen

Wenn Sie Material innerhalb eines Parts oder zwischen
mehreren Parts verschieben oder kopieren méchten, kdn-
nen Sie im Bearbeiten-Ment die Ausschneiden-, Kopie-
ren- und Einfligen-Befehle verwenden. Wenn Sie kopierte
Noten einfligen mochten, kénnen Sie im Bearbeiten-Menti
den Einfigen-Befehl verwenden oder im Bereich-Unter-
menii den Befehl »Zeit einfligen« wahlen.

= Mit der Einfligen-Funktion wird die Note am Positions-
zeiger eingefligt, ohne dass die bereits bestehenden No-
ten verandert werden.

= Wenn Sie »Zeit einfligen« wahlen, werden beim Einfligen
der Note die bestehenden Noten verschoben (und ggf. ge-
teilt), um Platz fur die eingefiigten Noten zu schaffen.

~

/|

Wenn Sie mit diesen Daten in der Zwischenablage
und dem Positionszeiger an dieser Position die Option
»Zeit einfligen« wahlen...

o B — |

...erhalten Sie dieses Resultat.
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Verdndern der Notenldnge

Wenn Sie die Lange einer Note verdandern méchten, ge-
hen Sie folgendermaBen vor:

= Positionieren Sie das Pfeil-Werkzeug am Anfang oder
Ende der Note, so dass der Mauszeiger zu einem Doppel-
pfeil wird. Klicken und ziehen Sie nach rechts oder links,
um die Notenlénge zu andern.

Mit dieser Methode kénnen Sie die Notenlénge in beide Richtungen ver-
andern.

= Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einen Balken
und ziehen Sie nach rechts bzw. links (um die Note zu ver-
langern bzw. zu verkiirzen).

Mit beiden Methoden ist die veranderte Lénge ein Vielfa-
ches des in der Werkzeugzeile angegebenen Langen-
quantisierungswerts.

= Verwenden Sie die Kicker-Schalter fiir das Verschieben
von Anfang und Ende.

Die GroBe der ausgewahlten Noten wird geéndert, indem ihr Anfang/
Ende entsprechend dem Wert fiir die Léngenquantisierung verschoben
wird. Die Kicker-Schalter werden standardmaBig nicht in der Werkzeug-
zeile angezeigt (siehe »Die Einstellungen-Dialoge« auf Seite 275).

= Wihlen Sie eine Note aus und bearbeiten Sie ihre
Lange in der Infozeile.

Informationen dazu finden Sie unter »Bearbeitungsvorgénge in der Info-
zeile« auf Seite 198.

= Sie kénnen auch das Beschneiden-Werkzeug verwen-
den, siehe »Das Beschneiden-Werkzeug (Trim)« auf Seite
191.

Zerschneiden von Noten
Sie kdnnen Noten folgendermaBen zerschneiden:

= Wenn Sie mit dem Schere-Werkzeug auf eine Note Kkli-
cken, wird die Note an der entsprechenden Position zer-
schnitten (wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist,
bestimmt sie die genaue Zerschneideposition).

Wenn mehrere Noten ausgewahlt sind, werden diese an derselben Posi-
tion zerschnitten (wenn méglich).

* Wenn Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Am Positi-
onszeiger zerschneiden« wahlen, werden alle Noten,
durch die der Positionszeiger verlauft, am Positionszeiger
zerschnitten.
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= Wenn Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Loop-Be-
reich schneiden« wihlen, werden alle Noten, durch die
der linke bzw. rechte Locator verlauft, an den Locator-Po-
sitionen zerschnitten.

Zusammenkleben von Noten

Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf eine Note kli-
cken, wird sie an die darauf folgenden Note derselben
Tonhohe »geklebt«. Es entsteht eine lange Note, die von
der Startposition der ersten Note bis zu der Endposition
der zweiten Note reicht und die Eigenschaften (Anschlag-
stirke usw.) der ersten Note erhilt.

Stummschalten von Noten

Im Gegensatz zum Projekt-Fenster, in dem Sie vollstan-
dige MIDI-Parts stummschalten, kénnen Sie im Key-Editor
einzelne Noten stummschalten. So kénnen Sie Noten von
der Wiedergabe ausschlieBen, diesen Vorgang jedoch je-
derzeit wieder riickgangig machen. Wenn Sie eine Note
stummschalten méchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

= Klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug auf die
Note.

= Ziehen Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein Aus-
wahlrechteck um die Noten auf, die Sie stummschalten
mochten.

= Wabhlen Sie die Note(n) aus und wihlen Sie im Bearbei-
ten-Meni den Stummschalten-Befehl.
Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist [Umschalttaste]+[M].

Stummgeschaltete Noten werden in der Notenanzeige weif3 dargestellt.

Wenn Sie die Stummschaltung einer Note aufheben
md&chten, klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug
darauf, ziehen Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein
Rechteck um die gewiinschten Noten auf oder wihlen Sie
im Bearbeiten-Menu den Befehl »Stummschaltung aufhe-
ben«. Der standardméBige Tastaturbefehl fiir diese Funk-
tion ist [Umschalttaste]+[U].
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Loschen von Noten

Wenn Sie Noten l6schen mdchten, klicken Sie mit dem
Radiergummi-Werkzeug darauf oder wiahlen Sie sie aus
und driicken die [Riicktaste].

Bearbeitungsvorgadnge in der Infozeile

In der Infozeile werden Werte und Eigenschaften ausge-
wahlter Events angezeigt. Wenn ein einzelnes Event aus-
gewabhlt ist, werden die dazugehdrigen Informationen in
der Infozeile angezeigt. Wenn mehrere Events ausgewahlt
sind, werden die Werte fiir das erste der ausgewahlten
Events gelb angezeigt.

Bk

]
.
—

Mehrere Events sind ausgewéhit.

Sie kdnnen die Werte in der Infozeile mit den herkdmmli-
chen Bearbeitungsfunktionen verandern, d.h. Sie kénnen
Events verschieben, die GroBe verandern, Events trans-
ponieren oder die Anschlagstarke sehr prézise einstellen.
Sie kdnnen auch in das Tonhdhe- bzw. Anschlagstarke-
Feld in der Infozeile klicken und eine Note auf Ihrem MIDI-
Keyboard anschlagen — die Tonhthe bzw. Anschlagstarke
wird entsprechend der gespielten Note angepasst.

= Wenn mehrere Events ausgewéhlt sind und Sie einen
Wert verandern, werden alle ausgewahlten Events um den
entsprechenden Betrag angepasst.

= Wenn mehrere Events ausgewihlt sind und Sie die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] beim Andern eines Werts ge-
driickt halten, erfolgt die Anderung in absoluten Werten.
Mit anderen Worten: Derselbe Wert wird fiir alle ausgewahlten Events
eingestellt.

198

Bearbeiten von Noten iiber MIDI

Sie kdnnen die Eigenschaften von Noten auch tiber MIDI
veréndern, um z.B. den richtigen Anschlagstéarkewert
schnell einzustellen, da Sie das Ergebnis wihrend des
Bearbeitungsvorgangs héren kdnnen:

1.

2. Klicken Sie auf das Symbol fir die MIDI-Eingabe auf
der Werkzeugzeile.

Wihlen Sie die Note aus, die Sie bearbeiten méchten.

ot Erle

irMIDI-Eingang

Wenn Sie diesen Schalter einschalten, ist die Bearbeitung tiber MIDI
maoglich.

3. Mit den Noten-Schaltern in der Werkzeugzeile stellen
Sie die Eigenschaften ein, die durch die MIDI-Eingabe
verdndert werden sollen.

Sie kdnnen einstellen, dass die Tonhshe, die Note-On- und/oder die
Note-Off-Anschlagstérke verandert werden soll.

I.:E {@l B

Mit dieser Einstellung tibernehmen die bearbeiteten Noten die Tonhéhe
und die Anschlagstérke der tiber MIDI eingegebenen Noten, aber die
Note-Off-Anschlagstarke bleibt erhalten.

)

4. Spielen Sie eine Note auf Ihnrem MIDI-Instrument.
Die im Editor ausgewahlte Note erhalt die Tonhéhe, Note-On-Anschlag-
stérke und/oder die Note-Off-Anschlagstarke der gespielten Note.

Im bearbeiteten Part wird automatisch die nachste Note
ausgewahlt. Auf diese Weise kdnnen Sie mehrere Noten
gut hintereinander bearbeiten.

* Wenn es beim ersten Versuch nicht gleich geklappt hat,
wihlen Sie die Note wieder aus (am einfachsten mit der
Pfeil-Nach-Links-Taste auf der Computertastatur) und
spielen Sie erneut eine Note auf dem MIDI-Instrument.
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Step-Eingabe

Step-Eingabe oder Step-Aufnahme bedeutet, dass Sie
Note fiir Note (oder Akkord fiir Akkord) einzeln hinterein-
ander eingeben, ohne dass Sie Uber ein exaktes Timing
nachdenken missen. Diese Technik ist vor allem dann
sinnvoll, wenn Sie genaue Vorstellungen davon haben,
was Sie aufnehmen méchten, lhnen dies aber mit lhrem
Instrument einfach nicht gelingen will.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Step-Eingabe« in der

Werkzeugzeile, um den Step-Modus auszuwihlen.

AyzRing=tarke

Step-Eingabe

2. Mit den Schaltern rechts kdnnen Sie einstellen, wel-
che Eigenschaften bei der Step-Eingabe beriicksichtigt
werden sollen.

Es kann z.B. sein, dass die Anschlagstérke und die Note-Off-Anschlag-
stérke der gespielten Noten nicht berticksichtigt werden sollen. Sie kon-
nen auch die Tonhohe ausschalten, wodurch alle gespielten Noten die
Tonhohe C3 erhalten, unabhéngig davon, was Sie eingeben.

3. Klicken Sie in der Notenanzeige, um die Startposition
festzulegen (die Position, an der die erste Note/der erste
Akkord eingefligt werden).

Die Position der Step-Eingabe wird in der Notenanzeige als blaue Linie
und in der Werkzeugzeile in der unteren Mauspositionsanzeige angezeigt.

4. Stellen Sie die gewlinschte Lange und den Notenab-
stand mit den Einblendments fir die Quantisierung und
Langenquantisierung ein.

Die Noten werden entsprechend dem Quantisierungswert positioniert
und haben die Lénge, die im Einblendmentii »Langen-Q« festgelegt
wurde. Wenn Sie z.B. die Quantisierung auf 1/8-Note und die Langen-
quantisierung auf 1/16-Note eingestellt haben, werden Sechzehntelno-
ten an Achtelnotenpositionen eingefiigt.

5. Spielen Sie auf dem MIDI-Instrument die erste Note/
den ersten Akkord.

Die Note/der Akkord wird im Editor angezeigt und die Step-Eingabeposi-
tion wird um einen Schritt (Quantisierungswert) nach rechts verschoben.
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= Wenn der Einfligen-Modus eingeschaltet ist, werden
alle Noten rechts von der Step-Eingabeposition verscho-
ben, um »Platz« fur die eingegebenen Noten/Akkorde zu
schaffen.

| inFEl-s (treEvt ween vescbe

Der Einfligen-Modus ist eingeschaltet.

6. Gehen Sie mit den weiteren Noten/Akkorden genauso
vor.

Sie kdnnen die Quantisierung bzw. die Léngenquantisierung wahrend
der Bearbeitung beliebig verandern, um das Timing oder die Notenlénge
einzustellen. Sie kénnen die Step-Eingabeposition manuell &ndern, in-
dem Sie an die gewlinschte Stelle in der Notenanzeige klicken.

= Wenn Sie eine »Pause« eingeben mdchten, driicken Sie
die Pfeil-Nach-Rechts-Taste auf der Computertastatur.
Auf diese Weise kénnen Sie die Step-Eingabeposition um einen Schritt
verschieben.

7. Klicken Sie erneut auf den Schalter »Step-Eingabe,
wenn Sie die Step-Eingabe beenden mdochten.

Bearbeitungsvorgidnge in der Controller-
Anzeige

Controller-Spuren

StandardmaBig beinhaltet die Controller-Anzeige eine
Controller-Spur, in der eine Event-Art angezeigt wird. Sie
kénnen jedoch weitere Spuren hinzufiigen, indem Sie mit
der rechten Maustaste in die Anzeige klicken und im Kon-
textment den Befehl »Weitere Controller-Spur 6ffnen«
wihlen (oder auf den Plus-Schalter klicken). Auf diese
Weise kénnen Sie mehrere Controller gleichzeitig anzei-
gen und bearbeiten.

Die Controller-Anzeige mit drei unterschiedlichen Controller-Spuren.
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= Wenn Sie eine Spur entfernen mochten, klicken Sie er-
neut mit der rechten Maustaste in die Anzeige und wahlen
Sie im Kontextmenti die Option »Diese Controller-Spur
schlieBen« (oder klicken Sie auf das Minus-Symbol).

Die Controller-Spur wird ausgeblendet — die Events bleiben jedoch erhal-
ten.

= Wenn Sie alle Controller-Spuren entfernen, wird die
gesamte Controller-Anzeige ausgeblendet.

Wenn Sie die Controller-Anzeige wieder einblenden méchten, wahlen
Sie im Quick-Kontextmenti den Befehl »Weitere Controller-Spur 6ffnen«.

Auswihlen einer Event-Art

In jeder Controller-Spur wird immer nur eine Event-Art an-
gezeigt. Wahlen Sie im Einblendmenti links neben der An-
zeige aus, welche Event-Art dargestellt werden soll.

s
Anschlagstarks *

v Pitchbend
Aftertouch
Poly Pressure
Program Change
System Exclusive Q
CC 2 {Breath)
CC 4 (Foot)
CC 7 (Main Yolume)
CC 8 (Balance)
CC 10 {Pan)
CC 11 (Expression)
CC 64 {Damper Ped)

Einstellungen...

= Wenn Sie auf »Einstellungen. ..« klicken, wird ein Dialog
geodffnet, in dem Sie einstellen kénnen, welche kontinuier-
lichen Controller-Events im Einblendmenti angezeigt wer-
den sollen.

Die Controller-Arten in die- Die Controller-Arten in die-
ser Liste sind bereits im Ein- ser Liste sind nicht im Ein-

blendment aufgefiihrt. blendmeni aufgefiihrt.

| I

(‘ Cuntruller-#ten'ti bearbeiten /
/
ImMenii  # susgeblendet A |
CC 2 [Breath] [~} [CCO [BankSel MSE) -
CC 4 [Foat) CC 1 [Modulation)
CC 7 [Main Yalume] CC 3 [Controller 3]
CC & [Balance] CC & [Portamenta)

CCE [DataEnt M5E)
CC 9 [Controller 9]

CC12 [Controller 12]
CC 13 [Contraller 13]
CC 14 [Controller 14] -

CC 10 [Pan)
CC 11 [Expression)
CC 64 [Damper Ped]

<]

L N ]
»

H Abbrechen ]
|

[ o

| |
Wenn Sie die in der linken Liste Klicken Sie auf diesen Schalter,
ausgewihlte Controller-Art aus um die ausgewiahlte Controller-
dem Einblendment entfernen méch- Art zum Einblendmenti hinzuzu-
ten, klicken Sie auf diesen Schalter. fligen.

= Jede MIDI-Spur verfiigt tiber ihre eigenen Einstellungen
fiir Controller-Spuren (die Anzahl der Spuren und ange-

zeigte Event-Arten).
Bei der Erzeugung neuer MIDI-Spuren werden die zuletzt verwendeten
Einstellungen fiir die Controller-Spuren tibernommen.

Presets fiir Controller-Spuren

Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen (die Anzahl der
benotigten Controller-Spuren und die darin angezeigten
Event-Arten) vorgenommen haben, kénnen Sie diese als
Preset speichern. So kénnen Sie z.B. ein Preset erstellen,
das nur eine Controller-Spur fiir die Anschlagstarke ent-
hélt, ein weiteres mit drei Spuren fiir Anschlagstérke,
Pitchbend und Modulation usw. Auf diese Weise kdnnen
Sie die Arbeit mit Controllern wesentlich beschleunigen.

= Wenn Sie die aktuellen Spureinstellungen als Preset
speichern méchten, 6ffnen Sie das Einblendmenti links
neben der horizontalen Bildlaufleiste und wihlen Sie »Ein-
fligen«.

Geben Sie im Editor einen Namen fiir das Preset ein und klicken Sie auf
»OKe,

= Wenn Sie ein bereits vorhandenes Preset verwenden
mochten, wihlen Sie es im Einblendmenti aus.
Die gespeicherten Controller-Spuren und Event-Arten werden angezeigt.

= Wihlen Sie im Einblendmentii die Option »Verwal-
ten...«, wenn Sie Presets entfernen oder umbenennen
mochten.
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Bearbeiten von Anschlagstdrkewerten

Wenn Sie im Einblendmenti links »Anschlagstérke« aus-
gewdhlt haben, wird die Anschlagstarke jeder Note in der
Controller-Spur als vertikaler Balken dargestellt.

Lk

. [k

LRI
l

Anschlagstarkewerte werden mit dem Stift- oder dem Li-
nie-Werkzeug bearbeitet. Diese beiden Werkzeuge und
die verschiedenen Modi des Linie-Werkzeugs bieten fol-
gende Bearbeitungsméglichkeiten:

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—MIDI« die Option »Controller-Spur:
Auswahlwerkzeug wird zum Stift-Werkzeug« eingeschal-
tet ist, wird das Auswahlwerkzeug automatisch zum Stift-
Werkzeug, wenn Sie den Mauszeiger in die Controller-
Anzeige bewegen.

Wenn Sie stattdessen das Auswahlwerkzeug zum Auswahlen von
Events in der Controller-Anzeige verwenden mdchten, halten Sie die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt.

= Wenn das Lautsprechersymbol (Akustisches Feed-
back) in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, werden die
Noten beim Anpassen der Anschlagstérke wiedergege-
ben. So kénnen Sie die Anderungen sofort héren.

= Mit dem Stift-Werkzeug kdnnen Sie die Anschlagstérke
einer einzelnen Note verdndern: Klicken Sie auf den An-

schlagstérkebalken und ziehen Sie nach oben oder unten.

Wiéhrend Sie ziehen, wird links der aktuelle Anschlagstarkewert ange-
zeigt.
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= Sie kdnnen das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werk-
zeug im Pinsel-Modus verwenden, um die Anschlagstar-
kewerte mehrerer Noten zu &ndern, indem Sie eine Kurve
einzeichnen.

Wenn Sie die Anschlagstérke bearbeiten, haben diese beiden Vorge-
hensweisen dieselbe Funktionalitat.

S

= Verwenden Sie den Linie-Modus des Linie-Werkzeugs,
wenn Sie lineare Anschlagstarkeverldufe einzeichnen
mdchten.

Klicken Sie an die Position, an der der Verlauf beginnen soll und ziehen
Sie den Mauszeiger an die Position, an der der Verlauf enden soll. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, werden die Anschlagstéarkewerte an die Li-

nie angepasst.

y
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= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, mit dem
Unterschied, dass die Anschlagstarkewerte an eine Para-
bel angepasst werden.

Verwenden Sie diesen Modus fiir sanfte, »nattrlichere« Anschlagstérke-
Fades usw.

= Die weiteren drei Modi des Linie-Werkzeugs (Sinus,
Dreieck und Rechteck) passen die Werte entsprechend
anderer Kurventypen an (siehe unten).

Beachten Sie dabei Folgendes:

= Wenn mehrere Noten an einer Position angeordnet sind
(z.B. ein Akkord), iberlappen sich ihre Anschlagstérkebal-
ken in der Controller-Anzeige.

Wenn beim Einzeichnen keine der Noten ausgewahlt ist, erhalten alle auf
derselben Position liegenden Noten denselben Anschlagstérkewert.
Wenn Sie nur die Anschlagstérke fiir eine der Noten dndern mochten,
wiahlen Sie diese zuerst in der Notenanzeige aus. Auf diese Weise wird
nur der gewiinschte Anschlagstérkewert verandert.

Sie kénnen die Anschlagstarke einer einzelnen Note auch
verdndern, indem Sie sie auswahlen und den Anschlag-
starkewert in der Infozeile verandern.

Hinzufiigen und Bearbeiten von Events in der Controller-
Anzeige

Wenn fiir eine Controller-Spur eine andere Option als
»Anschlagstarke« im Einblendment links ausgewahlt ist,
kénnen Sie neue Events erzeugen oder die Werte beste-
hender Events bearbeiten, indem Sie das Stift-Werkzeug
oder die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs
verwenden:

= Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug oder mit dem Linie-
Werkzeug im Pinsel-Modus klicken, wird ein neues Event
erzeugt.

Achten Sie dabei auf die Einstellung der Option »Controller-Spur: Aus-
wahlwerkzeug wird zum Stift-Werkzeuge, siehe »Bearbeiten von An-
schlagstéarkewerten« auf Seite 201.
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= Wenn Sie den Wert eines Events bearbeiten (d.h. kein
neues Event erzeugen) mdchten, halten Sie beim Verwen-
den des Stift-Werkzeugs bzw. des Linie-Werkzeugs im
Pinsel-Modus die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

Sie konnen auch klicken und ziehen, um mehrere Events zu verdndern/
erzeugen, Controller-Kurven zu zeichnen usw. Sie kénnen die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] bei diesem Vorgang gedriickt halten und wieder los-
lassen und so »dynamisch« zwischen dem Erzeugen und dem Bearbei-
ten von Events hin- und herschalten.

Wenn Sie ein einzelnes Event erzeugen oder bearbeiten méchten, kli-
cken Sie einmal mit dem Stift-Werkzeug oder dem Linie-Werkzeug im
Pinsel-Modus:

(7)
1<

Wenn Sie eine Kurve einzeichnen méchten, ziehen Sie mit gedriickter
Maustaste:

(7]

=

\ Wenn Sie den Mauszeiger in der Controller-Spur bewegen, wird
der entsprechende Wert in diesem Feld angezeigt

= Wenn Sie das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werk-
zeug im Pinsel-Modus verwenden, bestimmt der Quanti-
sierungswert die »Dichte« der erzeugten Controller-
Kurven (wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist).

Eine hochaufgeldste Kurve erhalten Sie, wenn der Quantisierungswert
klein oder die Rasterfunktion ausgeschaltet ist. Dadurch erzeugen Sie
aber auch eine groBe Anzahl von MIDI-Events, wodurch die MIDI-Wie-
dergabe u.U. »stottern« kann. Eine geringere Auflésung ist meist ausrei-
chend.

Die MIDI-Editoren



= Wenn Sie den Linie-Modus fiir das Linie-Werkzeug
ausgewdihlt haben, kénnen Sie in eine Controller-Spur kli-
cken und eine Linie ziehen, an die die Event-Werte ange-
passt werden.

Dies ist der beste Weg, um lineare Auf- bzw. Abwértsfolgen zu erzeu-
gen. Wenn Sie dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wer-
den keine neuen Events erzeugt und Sie kénnen die bestehende
Controller-Kurve verandern.

Erzeugen einer linearen Abwirtsfolge aus einer Con-
troller-Kurve mit Hilfe des Linie-Werkzeugs:

(7)

[~ ¢

= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend. Die
Werte werden jedoch an eine Parabel angepasst, wo-
durch »nattirlichere« Kurven und Fades entstehen.
Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis von der Richtung abhangt, in die
Sie ziehen.

E

(7]
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= |m Parabel-Modus kénnen Sie Sondertasten verwen-
den, um die Form der Parabel zu bestimmen.

Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird die Kurve
umgekehrt, wenn Sie [Alt]-Taste/[Wahltaste]+[Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt halten und die Rasterfunktion eingeschaltet ist, kénnen
Sie die Position der gesamten Kurve verindern (in beiden Fllen betragt
der Rasterwert fiir das Positionieren ein Viertel des Quantisierungs-
werts). Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten, wird der Exponent
erhéht/vermindert.

= Im Linie- und Parabel-Modus bestimmt der Quantisie-
rungswert die »Dichte« der erzeugten Controller-Kurven
(wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist).

Eine hochaufgeldste Kurve erhalten Sie, wenn der Quantisierungswert
klein oder die Rasterfunktion ausgeschaltet ist. Dadurch erzeugen Sie
aber auch eine groBe Anzahl von MIDI-Events, wodurch die MIDI-Wie-
dergabe u.U. »stottern« kann. Eine geringere Auflosung ist meist ausrei-
chend.

= Die Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen
Events, die an unterschiedliche kontinuierliche Kurven an-
gepasst sind.

In diesen Modi bestimmt der Quantisierungswert die Periode (die Lénge
des Schwingungsdurchgangs) und die Ldngenquantisierung bestimmt
die Dichte der Events (je niedriger der Langenquantisierungswert, desto
»sanfter« die Kurve).

= In den Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« kbnnen
Sie auch Sondertasten verwenden, um die Kurvenform zu
bestimmen.

Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, kénnen Sie
die Phase zum Beginn der Kurve dndern, wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] und die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und die Ras-
terfunktion eingeschaltet ist, konnen Sie die Position der gesamten
Kurve dndern (in beiden Fallen entspricht der Rasterwert fiir das Positio-
nieren einem Viertel des Quantisierungswerts).

8 &
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= Beim Einfligen der Events in den Modi »Sinus«, »Drei-
eck« oder »Rechteck« kénnen Sie die Periode der Kurve
frei einstellen (den Kurvenverlauf stauchen bzw. strecken),
indem Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten.

Schalten Sie die Rasterfunktion ein, klicken Sie mit gedriickter [Um-
schalttaste] und ziehen Sie, um die Lange der Periode einzustellen.
Diese Lange entspricht einem Vielfachen des Quantisierungswerts.

* Wenn Sie in den Modi »Dreieck« und »Rechteck« die
[Umschalttaste] und die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] drii-
cken, kdnnen Sie die Flankensteilheit der Dreieck-Kurve
so anpassen, dass z.B. Sidgezahnkurven entstehen bzw.
die Pulsweite der Rechteck-Kurve verandern. Wenn Sie
keine neuen Events erzeugen, sondern die vorhandenen
Events bearbeiten mochten, halten Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt. Auch hier entspricht der Rasterwert
fur die Positionierung einem Viertel des Quantisierungs-
werts.

Verschieben und Kopieren von Events

Sie kénnen Events in den Controller-Spuren ghnlich wie
Noten verschieben oder kopieren:

1. Wihlen Sie die Events, die Sie ausschneiden oder ko-
pieren mochten mit dem Auswahlwerkzeug aus.

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—
MIDI« die Option »Controller-Spur: Auswahlwerkzeug wird zum Stift-
Werkzeug« eingeschaltet ist, miissen Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt halten, um das Auswahlwerkzeug auszuwahlen.

2. Klicken Sie auf die Events und ziehen Sie sie an eine
neue Position.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an
welche Positionen die Events verschoben werden kodnnen (siehe »Ras-
terfunktion« auf Seite 192).

= Wenn Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt halten, werden die Events nicht verschoben, son-
dern kopiert.

A Wenn sich an der Position bereits ein Event dersel-
ben Art befindet, wird es durch das verschobene
Event ersetzt.

N\

Beachten Sie, dass Nicht-Noten-Events keine feste
Lange haben - sie »gelten« immer bis zum darauf fol-
genden Event (siehe »Die Controller-Anzeige« auf
Seite 190).
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/N Wenn der Schalter »Controller automatisch auswah-
len« in der Werkzeugleiste eingeschaltet ist, werden
beim Auswiahlen von Controllern die entsprechen-
den Noten ebenfalls ausgewahlt. Beim Bewegen von
Noten-Events (mittels Ziehen und Ablegen oder
Ausschneiden und Einfiigen) werden auch Control-
ler-Events bewegt und umgekehrt, siehe auch »Con-
troller im Notenbereich auswahlen« auf Seite 195.

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Einfligen-Befehlen
aus dem Bearbeiten-Meni kénnen Sie Events in der Con-
troller-Anzeige verschieben oder kopieren.

1. Wihlen Sie die Events aus, die Sie ausschneiden oder
kopieren mdchten.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Mentii »Ausschneiden«
bzw. »Kopierenc.

3. Wenn Sie die Events in einen anderen MIDI-Part ein-
fligen mochten, 6ffnen Sie diesen Part in einem neuen
Key-Editor-Fenster.

4. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewtiinschte
Position.

5. Wahlen Sie im Bearbeiten-Menu den Einfligen-Be-
fehl.

Die Events aus der Zwischenablage werden eingefiigt, wobei das erste
Event am Positionszeiger beginnt. Die urspriinglichen Absténde zwi-
schen den Events bleiben erhalten. Wenn das Event an einer Position
eingefiigt wird, an der bereits ein Event derselben Art liegt, wird dieses
Event durch das neue ersetzt.

Entfernen von Events aus der Controller-Anzeige

Wenn Sie ein Event entfernen méchten, klicken Sie mit
dem Radiergummi-Werkzeug darauf oder wahlen Sie es
aus und driicken Sie die [Riicktaste]. Beachten Sie dabei
Folgendes:

= Wenn Sie ein Controller-Event entfernen, »gilt« das vo-
rige Event immer bis zum darauf folgenden Event. Die
Controller werden also nicht auf null gesetzt.

= Sie kénnen Noten I6schen, indem Sie ihre Anschlag-
stérkebalken in der Controller-Anzeige entfernen.

Auch wenn sich mehrere Noten an derselben Position befinden, wird
eventuell nur ein Anschlagstérkebalken angezeigt. Stellen Sie daher si-
cher, dass Sie nur die gewiinschten Noten |6schen.
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Hinzufiigen und Bearbeiten von Poly-Pressure-Events

Poly-Pressure-Events sind Sonderfille, da sie zu be-
stimmten Notennummern (Tasten) gehoren. Jedes Poly-
Pressure-Event hat zwei Werte, die Sie bearbeiten kon-
nen: Notennummer und Tastendruck. Wenn Sie im Einbl-
endmenti furr die Event-Art »Poly Pressure« wéhlen, wird
daher fiir beide Werte je ein Wertefeld angezeigt.

ool pl
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Wenn Sie ein neues Poly-Pressure-Event hinzufiigen
mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie aus dem Einblendment fir die Event-Art
die Option »Poly Pressure« aus.

2. Wihlen Sie die Notennummer aus, indem Sie in der
Klaviaturanzeige auf die gewiinschte Taste klicken.

Die ausgewéhlte Notennummer wird links in der Controller-Anzeige im
unteren Wertefeld angezeigt. Beachten Sie, dass dies nur fiir die oberste
Poly-Pressure-Spur gilt. Wenn Sie fiir mehrere Controller-Spuren »Poly
Pressure« ausgewdhlt haben, missen Sie fiir alle weiteren Spuren die
Notennummer direkt im unteren Wertefeld fiir die Spur eingeben.

3. Wenn Sie ein neues Event hinzufiigen moéchten, ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug wie beim Hinzufiigen an-
derer Controller-Events.

Wenn Sie bestehende Poly-Pressure-Events anzeigen
und bearbeiten mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Einblendmeni fiir die Event-Art die Op-
tion »Poly Pressure«.

2. Klicken Sie auf die Pfeiltaste neben dem Wertefeld fur
die Notennummer links von der Controller-Anzeige.

Ein Einblendment wird angezeigt, in dem alle Notennummern aufgefiihrt
sind, fur die es bereits Poly-Pressure-Events gibt.

3. Wabhlen Sie eine Notennummer aus.
Die Poly-Pressure-Events der ausgewahlten Notennummer werden in
der Controller-Spur angezeigt.

4. Bearbeiten Sie die Events mit dem Stift-Werkzeug.
Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, wenn Sie bestehende
Events bearbeiten und keine neuen hinzufiigen mochten.

= Poly-Pressure-Events kdnnen auch im Listen-Editor hin-
zugefuigt und bearbeitet werden.
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Der Schlagzeug-Editor - Ubersicht

Werkzeugzeile

€+ Schlagzeug-Editor: MIDI 01

Tonhahe
c1
Ci#l

Kanal
10
10

Instrument Quantisiening
1416

116

Ausgang
Spur
Spur

Eass Dum
Side Stick

Dl
El
F1
Fit1
G1
Gl
Al
ARl
El
c2
CH2

Hand Clap
Electiic Snare
Low Floot Tom
Closed HiHat
High Floor Tam
Pedal HiHat
Low Tom

Open HiHat
Low Middle Tom
High Middle Tom
Crash Cymbal 1
D2 High Tom

[EH Flide Cymbal 1

116
116
A6
116
116
116
A6
116
116
116
A6
716
116

10
10
10
10
10
10
10
10

Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur

Lineal

Notenanzeige

S

Controller-Bereich

[T -| Mo B
PRSI | v

Sl

!

<]

<] / | [ DI

pI—a—]|

Drum-Maps Liste der Schlagzeugklange

Die Werkzeug- und die Infozeile

Diese entsprechen im Wesentlichen der Werkzeugzeile
und der Infozeile des Key-Editors (siehe »Der Key-Editor —
Ubersicht« auf Seite 189), jedoch mit folgenden Unter-
schieden:

= Der Schlagzeug-Editor hat kein Stift-Werkzeug — statt-
dessen sind hier das Schlagzeugstock-Werkzeug (zum
Einfugen und Léschen von Noten) und ein Linie-Werk-
zeug mit mehreren Linien- und Kurven-Modi verfligbar
(zum Einzeichnen von mehreren Noten gleichzeitig und
zum Bearbeiten von Controller-Events).

= Es gibt kein Schere- und kein Klebetube-Werkzeug im
Schlagzeug-Editor.

= Wie im Key-Editor gibt die Mauspositionsanzeige in der
Werkzeugzeile die Tonhéhe und Position des Positions-
zeigers an, aber die Tonhohe wird nicht als Notennummer,
sondern als Schlagzeugklang dargestellt.

= Mit dem Schalter »Globale Quantisierung verwenden«
konnen Sie festlegen, welcher Wert fur die Rasterfunktion
verwendet werden soll — der globale Quantisierungswert
auf der Werkzeugzeile oder die individuellen Quantisie-
rungswerte der Schlagzeugklange.
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= Anstelle einer Ladngenquantisierung finden Sie im
Schlagzeug-Editor ein Lange-Einblendmenti. Dieses Ein-
blendmeni wird jedoch fast auf dieselbe Art verwendet
(siehe unten).

Die Liste der Schlagzeugklange

Tonhohe | Instrument Quartizierun | 5t| E-Mate | A-Note | Kanal | Ausg
C1 Basz Drum 1416 C1 C1 10 Spur
CH Side Stick 1418 CH#1 CH 10 Spur
| lot ' s | ot D1
i3} Hand Clap 1418 D#1 Dl 10 Spur
E1 Electic Snare | 116 E1 E1 10 Spur
F1 Low Flaor Tam | 1416 F1 Fi 10 Spur
Fit1 Cloged HiHat 1418 Fitl Fit1 10 Spur
G1 High Flaar Tom| 1416 G1 G1 10 Spur
G Pedal HiHat | 1/1E G#1 Gl 10 Spur
Al Low Taom 1416 Al Al 10 Spur
At Open Hi-Hat | 1486 At Al 10 Spur
B1 Low Middle Tan 1416 B1 B1 10 Spur

Liste der Schlagzeugklange fiir die GM Drum Map

Der Schlagzeug-Editor wurde entwickelt, damit Sie MIDI-
Spuren bearbeiten kénnen, in denen jede Note (Tonhdhe)
einen unterschiedlichen Klang wiedergibt, was typischer-
weise bei MIDI-Drum-Kits der Fall ist. In der Liste der
Schlagzeugklange links im Editor werden die unterschied-
lichen Schlagzeugklinge dem Namen nach angezeigt
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(entsprechend der ausgewihlten Drum-Map oder Liste
der Schlagzeugklang-Namen, siehe unten). In dieser Liste
kénnen Sie unterschiedliche Einstellungen fir die Schlag-
zeugklange vornehmen.

Beachten Sie dabei Folgendes:

= Die Anzahl der verfiigbaren Spalten in der Liste hangt
davon ab, ob fiir die Spur eine Drum-Map ausgewzhlt
wurde, siehe »Arbeiten mit Drum-Maps« auf Seite 209.

= Sie kdnnen die Spalten-Reihenfolge dndern, indem Sie
die Spaltentiberschriften an eine neue Position ziehen und
die Spaltenbreite, indem Sie die Trennlinie zwischen den
Spalten verschieben.

Die Notenanzeige

B &

A-Mote
DH1

El 10
Fi 10
-
In der Notenanzeige des Schlagzeug-Editors werden No-
ten als Rauten-Symbole angezeigt. Die vertikale Position
der Noten entspricht den Schlagzeugklangen links im Edi-
tor und die horizontale Position entspricht ihrer Zeitposi-
tion, wie im Key-Editor. Beachten Sie jedoch, dass die
Notensymbole nicht die Lénge der Noten angeben. Dies
ist sinnvoll, da Schlagzeugklénge in der Regel vollstandig
wiedergegeben werden, unabhéngig von der Notenlange.

Part-Liste
MICH 01

Anschlag: || Lings
100 Wie Drum-Map

Kanal
10

Ausg
Spur

Spur

Spur

|
Spur

Die Map- und Namen-Einblendmeniis

lag2 |"ibraslar
FEIE - | e

Unterhalb der Liste der Schlagzeugklénge finden Sie zwei
Einblendments, in denen Sie eine Drum-Map fiir die bear-
beitete Spur oder (wenn keine Drum-Map ausgewhlt ist)
eine Liste mit Schlagzeugklangnamen auswahlen kénnen.
Eine Beschreibung von Drum-Maps finden Sie unter »Ar-
beiten mit Drum-Maps« auf Seite 209.
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Die Controller-Anzeige

Die Controller-Anzeige im Schlagzeug-Editor entspricht
der Anzeige im Key-Editor. Sie kdnnen Controller-Spuren
tiber das Kontextmenii entfernen oder hinzufligen und
Events erzeugen und bearbeiten wie unter »Bearbeitungs-
vorgénge in der Controller-Anzeige« auf Seite 199 be-
schrieben.

Bearbeitungsvorgédnge im
Schlagzeug-Editor

Die grundlegenden Verfahren (VergréBern/Verkleinern der
Darstellung (Zoom), Wiedergabe, Anhdren usw.) sind die-
selben wie im Key-Editor (siehe »Arbeiten mit dem Key-
Editor« auf Seite 191). Im Folgenden werden die Vor-
génge und Funktionen beschrieben, die nur im Schlag-
zeug-Editor gelten.

Erzeugen und Bearbeiten von Noten

StandardméBig geben Sie Noten im Schlagzeug-Editor
mit dem Schlagzeugstock-Werkzeug ein.

Wenn Sie den Mauszeiger in die Noten-Anzeige bewegen, werden Takt-
position und Schlagzeugklang in der Werkzeugzeile angezeigt, so dass
Sie den gewiinschten Klang und die richtige Position einfach finden.
Die Position der erzeugten Note héngt von folgenden Fak-
toren ab:

* Wenn die Rasterfunktion auf der Werkzeugzeile ausge-
schaltet ist, wird die Note genau an der Stelle eingefiigt,
auf die Sie geklickt haben.

In diesem Modus kann die Notenposition frei bestimmt werden.

* Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist und der
Schalter »Globale Quantisierung verwenden« auf der
Werkzeugzeile ausgeschaltet ist, rastet die Note an Posi-
tionen ein, die dem Quantisierungswert fiir den Klang in
der Liste der Schlagzeugklénge entspricht.

Sie konnen verschiedene Quantisierungswerte fiir die unterschiedlichen
Schlagzeugklinge einstellen (z.B. so, dass die Hi-Hat auf Sechzehntel-
notenpositionen und Snare und Bass-Drum auf Achtelnotenpositionen
»einrastenc).

Die MIDI-Editoren



= Wenn sowohl die Rasterfunktion als auch die globale
Quantisierung eingeschaltet sind, rastet die Note an Posi-
tionen ein, die dem Quantisierungswert auf der Werk-
zeugzeile (neben dem Schalter »Globale Quantisierung
verwendenc) entsprechen.

Die Lange der eingefiigten Note héngt vom Lange-Ein-
blendment auf der Werkzeugzeile ab. Wenn hier »Wie
Drum-Map« eingestellt ist, erhalten die Noten die Lénge,
die dem Quantisierungswert des Schlagzeugklangs ent-
spricht.

= Sie kénnen sich die Schlagzeugklénge anhdren, in-
dem Sie in die Spalte ganz links in der Liste der Schlag-
zeugklénge klicken.

Die dazugehdrige Note wird wiedergegeben.

= Wenn Sie mit dem Schlagzeugstock-Werkzeug auf
eine bestehende Note klicken, wird diese geldscht.

Auf diese Weise kénnen Sie die Schlagzeugnoten schnell und intuitiv
bearbeiten.

Einstellen von Anschlagstarkewerten

Die Noten, die Sie einfiigen, erhalten den Anschlagstarke-
wert, der in der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstérke
neu« eingestellt ist. Sie kénnen fiir die Anschlagstérke-
Optionen im Einblendmenti auch Tastaturbefehle einrich-
ten (siehe »Einstellen von Anschlagstédrkewerten« auf
Seite 194).

Auswihlen von Noten

Zum Auswihlen von Noten stehen lhnen folgende Mog-
lichkeiten zur Verfligung:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.
Hier gelten die herkdmmlichen Verfahren.

= Verwenden Sie im Quick-Kontextmen( die Optionen im
Auswahl-Untermenii (siehe »Auswihlen von Noten« auf
Seite 195).

* Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Links- bzw. Pfeil-Nach-
Rechts-Taste auf der Computertastatur, um die folgende/
vorherige Note auszuwéhlen.

Wenn Sie bei diesem Vorgang die [Umschalttaste] gedriickt halten,
bleibt die bestehende Auswahl erhalten, so dass Sie mehrere Noten auf
einmal auswahlen kénnen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Umschalttaste] auf eine Note
doppelklicken, werden alle darauf folgenden Noten des-
selben Schlagzeugklangs ausgewahlt.
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bear-
beitungsoptionen-Seite die Option »Events unter Positi-
onszeiger automatisch auswahlen« eingeschaltet ist,
werden alle Noten, die der Positionszeiger »beriihrt«, auto-
matisch ausgewahlt.

Verschieben, Duplizieren oder Wiederholen von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben oder kopieren
mdchten (an andere Positionen oder andere Schlagzeug-
klange), verwenden Sie dieselben Methoden wie im Key-
Editor: klicken und ziehen Sie, verwenden Sie die Pfeil-
schalter oder das Bearbeiten-Menii usw. (siehe »Ver-
schieben und Transponieren von Noten« auf Seite 195).
Beachten Sie jedoch Folgendes:

Wenn Sie mehrere ausgewihlte Noten verschieben oder
kopieren und die Rasterfunktion ein-, der Schalter »Glo-
bale Quantisierung verwenden« jedoch ausgeschaltet ist,
rasten die Noten an Positionen entsprechend dem Quan-
tisierungswert fiir die Schlagzeugklange ein. Wenn die
verschobenen/kopierten Noten unterschiedliche Quanti-
sierungswerte haben, bestimmt der hchste Wert die
Rasterposition. Wenn Sie z.B. zwei Noten verschieben,
die die Quantisierungswerte »1/16« bzw. »1/4« haben,
rasten die Noten auf Viertelnotenpositionen ein.

= Sie kénnen die Position der Noten durch Quantisie-
rung verandern (siehe »Quantisierung« auf Seite 175).
Der verwendete Quantisierungswert richtet sich auch hier danach, ob
der Schalter »Globale Quantisierung verwenden« ein- oder ausgeschal-
tet ist.

Stummschalten von Noten und Schlagzeugkldangen

Sie kdnnen einzelne Noten stummschalten, indem Sie mit
dem Stummschalten-Werkzeug darauf klicken, mit dem
Stummschalten-Werkzeug ein Auswahlrechteck aufzie-
hen oder im Bearbeiten-Menii den Stummschalten-Befehl
wihlen (siehe »Stummschalten von Noten« auf Seite 197).

Dartiber hinaus enthalt die Liste der Schlagzeugklange
(wenn eine Drum-Map ausgewihlt ist — siehe »Auswahlen
einer Drum-Map fiir eine Spur« auf Seite 212) eine
Stummschalten-Spalte. Wenn Sie fiir einen Klang in diese
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Spalte klicken, wird er stummgeschaltet. Wenn Sie auf
den Schalter »Instrument Solo« in der Werkzeugzeile kli-
cken, werden alle Schlagzeugkldnge auBer dem ausge-
wahlten Klang stummgeschaltet.

Tonhohe | Instrument Quantisierun | St| E-Maote | A-Mate | Kanal | Ausg |
and Clap pur
Fi #lF Fi |
Fitl * F Fitl
G1

Laow Flaor Tam | 1118 10 Spur
10
Gi

Clozed HiHat
High Floar Tom:

1418
1418

Spur

G1 10 Spur

Stummgeschaltete Schlagzeugklange

A Beachten Sie dabei, dass die Stummschaltung fir
die gesamte Drum-Map gilt, d.h. alle Spuren, die die-
selbe Map verwenden, werden ebenfalls stummge-
schaltet.

Loschen von Noten

Wenn Sie Noten l6schen mdchten, klicken Sie mit dem
Schlagzeugstock-Werkzeug oder dem Radiergummi-
Werkzeug darauf oder wihlen Sie die Note aus und dri-
cken Sie die [Riicktaste].

Weitere Bearbeitungsfunktionen

Wie im Key-Editor kénnen Sie die Noten lber die Infozeile
oder Uber MIDI bearbeiten und Noten tiber die Step-Ein-
gabe einfiigen (siehe »Bearbeitungsvorgénge in der Info-
zeile« auf Seite 198).

Arbeiten mit Drum-Maps

Einleitung

Wie bereits beschrieben, ist ein Drum-Kit in einem MIDI-
Instrument in der Regel ein Set von unterschiedlichen
Schlagzeugklangen, bei denen jeder Schlagzeugklang auf
einer unterschiedlichen Taste gespielt wird (d.h. die unter-
schiedlichen Klange sind unterschiedlichen MIDI-Noten-
nummern zugewiesen). Eine Taste gibt eine Bass-Drum
wieder, eine andere eine Snare usw.

Leider verwenden unterschiedliche MIDI-Instrumente oft
unterschiedliche Tastenzuweisungen. Dies kann zu Pro-
blemen fiihren, wenn Sie ein Drum-Pattern mit einem
MIDI-Gerat erzeugt haben und es dann mit einem anderen
MIDI-Gerat verwenden mdchten. Wenn Sie die Gerite
wechseln, ist es sehr wahrscheinlich, dass auch die
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Schlagzeugklange vertauscht werden: Ihre Snare wird zu
einer Ride, lhre Hi-Hat zur Tom usw. — weil die Schlag-
zeugklange in den beiden Instrumenten unterschiedlich
verteilt sind.

Um dieses Problem zu [6sen und um weitere Aspekte der
Arbeit mit Drum-Kits zu vereinfachen (z.B. um Schlag-
zeugklange unterschiedlicher Instrumente im selben
Drum-Kit verwenden zu kénnen), verwendet Cubase Al so
genannte Drum-Maps. Eine Drum-Map ist im Grunde eine
Liste von Schlagzeugklangen, in der eine Reihe von Ein-
stellungen fiir die einzelnen Klange vorgenommen werden
kénnen. Wenn Sie eine MIDI-Spur wiedergeben, fiir die
Sie eine Drum-Map ausgewahlt haben, werden die Noten
bevor sie zum Instrument weitergeleitet werden, von der
Drum-Map gefiltert. Unter anderem bestimmt die Drum-
Map, welche MIDI-Notennummer fiir welchen Schlag-
zeugklang gesendet wird, d.h. welcher Klang vom MIDI-
Gerat gespielt wird.

Eine Losung fur die oben beschriebenen Probleme ware
also, fiir alle lhre Instrumente Drum-Maps zu erzeugen.
Wenn Sie dann lhre Drum-Pattern auf einem anderen Ge-
rdt ausprobieren méchten, schalten Sie einfach auf die
dazugehdorige Drum-Map um, und lhre Snare-Drum bleibt
eine Snare-Drum.

Drum-Map-Einstellungen

Eine Drum-Map besteht aus Einstellungen fiir 128
Schlagzeugkldnge (eine je MIDI-Notennummer). Wenn
Sie einen Uberblick tiber diese Einstellungen bekommen
md&chten, 6ffnen Sie den Schlagzeug-Editor und wahlen
Sie im Map-Einblendment die Map »GM Map« aus.

| a2 | Yibraslan [14186
hap
I Keing DrL%—Map
v GM Map

|

Diese Drum-Map ist dem General-MIDI-Standard entsprechend eingerich-
tet. Informationen uber das Laden, Erzeugen und Auswéhlen von anderen
Drum-Maps finden Sie unter »Verwalten von Drum-Maps« auf Seite 212.

Drum-Map-Einstellungen. ..
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Im Folgenden wird die Liste der Schlagzeugkldnge be-
schrieben. Verschieben Sie gegebenenfalls die Trennlinie
zwischen der Liste und der Noten-Anzeige, damit alle
Spalten der Liste angezeigt werden. In den Spalten wer-
den die Drum-Map-Einstellungen fiir die einzelnen
Schlagzeugklénge angezeigt.

Tonhohe | Ingtrument Quantisierun | 5t E-Mote | A-Mote | Kanal | Ausg
C1 Basz Dirum 1416 C1 C1 10 Spur
C#1 Side Stick 1416 C#1 Ci1 1a Spur
I elirie | |b1 D1
D1 Hand Clap 1416 D1 D1 1a
E1 Electric Snare | 1416 E1 E1 10 Spur
F1 Low Floor Tam | 1416 F1 F1 10 Spur
Fi#1 Closed HiHat | 1416 Fi#1 F#1 10 Spur
Gl High Floor Tom| 1416 Gl Gl 10 Spur
G#1 Pedal HiHat | 1416 G#1 GH#1 1a Spur
Al Law Tom 1416 Al A1 10 Spur

Folgende Spalten sind verfiigbar:

Spalte Beschreibung

Tonhohe Hier wird die aktuelle Notennummer des Klangs ange-
zeigt. Diese Einstellung verbindet Noten auf einer MIDI-
Spur mit Schlagzeugklangen. Mit der oben ausgewahlten
Drum-Map werden z.B. alle Noten mit der Tonhéhe E1 an
den Sound »Electric Snare« geleitet. Weitere Informatio-

nen finden Sie weiter unten.

Instrument Hier wird der Name des Schlagzeugklangs angezeigt.

Quantisierung  Dieser Wert wird beim Eingeben und Bearbeiten von No-
ten verwendet (siehe »Erzeugen und Bearbeiten von No-
ten« auf Seite 193 und »Verschieben, Duplizieren oder

Wiederholen von Noten« auf Seite 208).

Stummschalten In dieser Spalte kénnen Sie einen Schlagzeugklang
stummschalten und ihn so von der Wiedergabe ausschlie-
Ben (siehe »Stummschalten von Noten und Schlagzeug-

klangen« auf Seite 208).

E-Note Dies ist die »Eingangs-Note« fiir den Schlagzeugklang.
Wenn diese MIDI-Notennummer in Cubase Al gesendet
(z.B. von Ihnen eingespielt) wird, wird diese Note an den
entsprechenden Schlagzeugklang geleitet (und automa-
tisch transponiert, entsprechend der Tonh6he-Einstellung

fiir den Klang).

A-Note Dies ist die »Ausgangs-Note«, d.h. die MIDI-Notennum-
mer, die gesendet wird, wenn der Schlagzeugklang wie-

dergegeben wird.

Kanal Der Schlagzeugklang wird auf diesem MIDI-Kanal wieder-

gegeben.

Der Schlagzeugklang wird auf diesem MIDI-Ausgang wie-
dergegeben. Wenn Sie hier »Standard« einstellen, wird
der fiir die Spur eingestellte MIDI-Ausgang verwendet.

Ausgang
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= Alle Einstellungen in einer Drum-Map (bis auf die Ton-
héhe) kénnen direkt in der Liste der Schlagzeugklange
oder im Dialog »Drum-Map-Einstellungen« (siehe »Der Di-
alog »Drum-Map-Einstellungen«« auf Seite 212) vorge-
nommen werden.

Beachten Sie, dass alle Einstellungen, die Sie vornehmen, alle Spuren
beeinflussen, die diese Drum-Map verwenden.

Die Parameter »Tonh6he«, »E-Note« und
»A-Note«

Diese Einstellungen kdnnen zunéchst etwas verwirrend
sein, aber wenn Sie erst einmal den Uberblick gewonnen
haben, ist es nicht sehr kompliziert. Die folgenden Hilfe-
stellungen sollen es lhnen ermdglichen, den gréBtmagli-
chen Nutzen aus der Arbeit mit Drum-Maps zu ziehen —
insbesondere beim Erzeugen eigener Drum-Maps.

Wie bereits erwahnt ist eine Drum-Map eine Art »Filter«, mit
dem Noten entsprechend den Einstellungen in der Drum-
Map umgewandelt werden. Diese Umwandlung wird zwei-
mal vorgenommen, einmal, wenn die eingehende Note
empfangen wird (d.h. wenn Sie eine Note auf Inrem MIDI-
Controller spielen) und ein weiteres Mal, wenn eine Note
vom Programm an das MIDI-Instrument gesendet wird.

Im Folgenden wird die Drum-Map veréndert, so dass der
Klang »Bass Drum« neue Werte fiir »E-Note« und »A-

Note« erhilt.
Tonhche St| E-Mate | A-Mote | Kanal
CH1 CH1 CH1 10
|D1 D1 (10 |5pur

|D1

Ausg

Instrument

Side Stick

|.t’-\coustic: Snarel

Spur

E-Noten

Im Folgenden soll der Vorgang bei der Eingabe beschrie-
ben werden: Wenn Sie eine Note auf Ihrem MIDI-Instru-
ment spielen, sucht das Programm unter den Werten fur
die E-Note in der Drum-Map nach der eingegebenen No-
tennummer. Wenn Sie also die Note A1 spielen, ermittelt
das Programm, dass dies die E-Note fiir die Bass-Drum ist.

An diesem Punkt findet die erste Umwandlung statt: die
Note erhilt eine neue Notennummer, entsprechend der
Tonhohe-Einstellung fiir den Schlagzeugklang. In diesem
Fall wird die Note in ein C1 umgewandelt, da dies der Ton-
hohe fir den Schlagzeugklang »Bass Drum« entspricht.
Wenn Sie die Note aufnehmen, wird ein C1 aufgenommen.
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A-Noten

Der nachste Schritt ist der Ausgang. Wenn Sie eine auf-
genommene Note wiedergeben oder wenn die Note, die
Sie spielen, in Echtzeit zurtick an ein MIDI-Instrument ge-
leitet wird (MIDI-Thru), geschieht Folgendes:

Das Programm untersucht die Drum-Map und findet den
Schlagzeugklang mit der Tonhthe der Note. Im Beispiel
ist das ein C1 und der Schlagzeugklang ist »Bass Drum«.
Bevor diese Note an den MIDI-Ausgang gesendet wird,
wird die zweite Umwandlung vorgenommen: die Noten-
nummer wird an die Notennummer der A-Note flir den
Klang angepasst. In diesem Fall ware die an das MIDI-In-
strument gesendete Note ein BO.

Verwendung

Auch hier ist die Unterscheidung zwischen E- und A-No-
ten wichtig:

= Wenn Sie die Einstellungen fur die E-Note &ndern,
konnen Sie festlegen, welche Tasten welche Schlagzeug-
klange erzeugen, wenn Sie von einem MIDI-Instrument
spielen oder aufnehmen.

Dies ist z.B. niitzlich, wenn einige Schlagzeugklénge auf dem Keyboard
naher beieinander liegen sollen, so dass sie einfach zusammen gespielt
werden kénnen; wenn Sie Klange so verschieben mochten, dass Sie
auch auf einem kurzen Keyboard gespielt werden kénnen; einen Klang
tiber eine schwarze anstelle einer weiBen Taste aufrufen méchten usw.
Wenn Sie lhre Schlagzeug-Parts nie tiber einen MIDI-Controller spielen
(sondem sie in einem Editor eingeben), kénnen Sie diese Einstellung
vernachldssigen.

= Mit der Einstellung fiir die A-Note kdnnen Sie einstel-
len, dass z.B. der Schlagzeugklang »Bass Drum« auch
wirklich eine Bass-Drum wiedergibt.

Wenn Sie ein MIDI-Instrument verwenden, in welchem der Schlagzeug-
klang fiir eine Bass-Drum auf der Taste C2 liegt, stellen Sie die A-Note
fur den Schlagzeugklang auf C2 ein. Wenn Sie ein anderes Instrument
verwenden (in dem die Bass-Drum z.B. auf C1 liegt), stellen Sie fiir die
A-Note C1 ein. Wenn Sie die Drum-Maps einmal fiir alle Ihre MIDI-In-
strumente eingerichtet haben, miissen Sie sich dariiber keine Sorgen
mehr machen - wéhlen Sie einfach eine andere Drum-Map aus, wenn
Sie ein anderes MIDI-Instrument fiir Schlagzeug-Sounds verwenden
méchten.

Die Kanal- und Ausgang-Einstellungen

Sie kénnen unterschiedliche MIDI-Kanéle und/oder MIDI-
Ausgange fiir jeden Klang in einer Drum-Map einstellen.
Dabei gilt Folgendes:

= Wenn eine Drum-Map flr eine Spur ausgewéhlt wurde,
setzen die MIDI-Kanaleinstellungen der Drum-Map die
Kanaleinstellung fiir die Spur auBer Kraft.

Mit anderen Worten: der MIDI-Kanal, den Sie in der Spurliste oder im In-
spector einstellen, wird iibergangen. Wenn Sie mdchten, dass ein
Schlagzeugklang die Kanaleinstellung der Spur ibernimmt, stellen Sie in
der Drum-Map fiir den Kanal »Alle« ein.

= Wenn der MIDI-Ausgang in der Drum-Map auf »Stan-
dard« eingestellt ist, wird fiir den Schlagzeugklang der
MIDI-Ausgang verwendet, der fiir die Spur festgelegt
wurde.

Mit den anderen Optionen kénnen Sie den Klang zu einem bestimmten
MIDI-Ausgang leiten.

Wenn Sie fiir alle Kldnge in der Drum-Map spezielle Ein-
stellungen fiir MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang vornehmen,
konnen Sie lhre Schlagzeugspuren direkt an ein anderes
MIDI-Instrument leiten, indem Sie eine neue Drum-Map
auswihlen — Sie mussen keine Kanal- oder Ausgang-Ein-
stellungen fir die eigentliche Spur vornehmen.

= Wenn Sie fir alle Klange in der Drum-Map denselben
MIDI-Kanal einstellen mdchten, klicken Sie in die Kanal-
Spalte, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
und wiahlen Sie den gewiinschten Kanal aus.

Alle Schlagzeugklénge werden auf diesen MIDI-Kanal eingestellt. Das-
selbe Verfahren kann angewandt werden, wenn Sie fir alle Klange den-
selben MIDI-Ausgang einstellen mdchten.

Es kann nutzlich sein, unterschiedliche Kanile und/oder
Ausgange fur verschiedene Klénge einzustellen. Auf diese
Weise kénnen Sie Drum-Kits erzeugen, die Klédnge unter-
schiedlicher MIDI-Instrumente beinhalten usw.
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Verwalten von Drum-Maps

Auswihlen einer Drum-Map fiir eine Spur

Wenn Sie eine Drum-Map fir eine MIDI-Spur auswihlen
mdchten, verwenden Sie das Map-Einblendmenti im In-
spector oder im Schlagzeug-Editor:

| a2 |'vibraslan 1416

mmn
I Keine Druni-Map

v GM Map

Drum-Map-Einstellungen. ..

Wenn Sie »Keine Drum-Map« wahlen, wird die Drum-
Map-Funktion im Schlagzeug-Editor ausgeschaltet. Auch
wenn Sie keine Drum-Map auswihlen, kénnen Sie die
Klange dem Namen nach sortieren, indem Sie eine Liste
der Schlagzeugklang-Namen verwenden (siehe »Verwen-
den von Schlagzeugklang-Listen« auf Seite 213).

/N zu Beginn enthélt das Map-Einblendmenti nur eine
Drum-Map: die »\GM Mapc«. Sie finden jedoch eine
Reihe von Drum-Maps auf der Programm-DVD — wei-
ter unten wird beschrieben, wie Sie diese Maps laden.

Der Dialog »Drum-Map-Einstellungen«

Wenn Sie lhre Drum-Maps einrichten und verwalten
mdchten, wihlen Sie in den Map-Einblendmentis oder im
MIDI-Menu den Befehl »Drum-Map-Einstellungen«. Der
folgende Dialog wird ged&ffnet:

Funktionen Tontidhe | Instrument Quartiierun | 5t Aote | Kanal
ci ] 0
c
LIl
D#l
&3]
Fi
Pl
G
Gl
AT

A

Ausgang
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur
Spur

Base Dm
Side Siick
coustic Snare
Hand Clap.
Electic Snare

Drumtaps E:u
D1
DT
£l
Fi
Fiif
5
G
Al
AT

1716
1716
1716
1716
178
178
716
1716
1718
1716
1716
1716
1716
178
178
178
Fice Ball 1716
Tambourine 1716

Spur
Schlisien <] >

Low Floor Tom
Closed HiHat
High Floor Tom
Pedal HiHat
Low Tom

Open Hrtat
Cow Midde Tom
Hich Ml Tom
Crash Cymbal 1
High Tom

Fid Cymbal 1
Chinese Cymbal

2 2

Ausgang

Der Dialog »Drum-Map-Einstellungen«

In diesem Dialog kénnen Sie Drum-Maps laden, erzeugen,
bearbeiten und speichern. In der Liste links im Fenster
werden die geladenen Drum-Maps angezeigt. Offnen Sie
das Funktionen-Einblendment. Wenn Sie eine Drum-Map
in dieser Liste auswahlen, werden rechts im Fenster die
dazugehdrigen Klange und Einstellungen angezeigt.
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= Die Einstellungen fiir die Schlagzeugklange sind die-
selben wie im Schlagzeug-Editor (siehe »Drum-Map-Ein-
stellungen« auf Seite 209).

Wie im Schlagzeug-Editor kdnnen Sie in die Spalte ganz links klicken,
um einen Schlagzeugklang anzuhoren. Hinweis: Wenn Sie im Dialog
»Drum-Map-Einstellungen« einen Schlagzeugklang anhéren und fiir den
Klang der MIDI-Ausgang »Standard« eingestellt ist, wird der MIDI-Aus-
gang, der unten im Standard-Einblendmenii ausgewahlt ist, verwendet.
Wenn Sie im Schlagzeug-Editor einen Schlagzeugklang mit zugewiese-
nem Standard-Ausgang anhoren, wird der MIDI-Ausgang, der fir die
Spur ausgewdhlt ist, verwendet (siehe »Die Kanal- und Ausgang-Einstel-
lungen« auf Seite 211).

Offnen Sie das Funktionen-Einblendmenii links oben fiir
eine Liste der vorhandenen Funktionen.

Option Beschreibung

Neue Map Wihlen Sie diese Option, um eine neue Drum-Map zum
Projekt hinzuzufiigen. Die Schlagzeugkldange werden
»Sound 1«, »Sound 2« usw. benannt und die Einstellun-
gen sind alle auf die Standardwerte gesetzt. Die Map wird
»Leere Map« benannt. Sie kénnen den Namen &ndern, in-

dem Sie darauf klicken und einen neuen Namen eingeben.

Neue Kopie Wenn Sie diese Option wahlen, wird eine Kopie der aus-
gewidhlten Drum-Map hinzugefiigt. Dies ist die schnellste
Art, eine neue Drum-Map zu erzeugen: Wahlen Sie die
Map aus, die von den Einstellungen her lhren Wiinschen
nahe kommt, erzeugen Sie eine Kopie, passen Sie die
Einstellungen an und benennen Sie die Map in der Liste
um.

Entfernen Wenn Sie diese Option wihlen, wird die ausgewahlte

Drum-Map aus dem Projekt entfernt.

Laden Wenn Sie diese Option wahlen, wird ein Dateiauswahl-
dialog gedffnet, mit dem Sie Drum-Maps von der Fest-
platte laden kénnen. Auf der Programm-DVD von Cubase
Al finden Sie eine Reihe Drum-Maps fiir unterschiedliche
MIDI-Instrumente. Mit dieser Funktion kénnen Sie die ge-

wiinschten Maps in |hr Projekt laden.

Speichern Wenn Sie diese Option wahlen, wird ein Dialog gedffnet,
mit dem Sie die in der Liste ausgewéhlte Drum-Map spei-
chern kénnen. Wenn Sie eine Drum-Map erzeugt oder be-
arbeitet haben, sollten Sie sie mit dieser Funktion auf lhre
Festplatte speichern — auf diese Weise kénnen Sie die
Map auch in andere Projekte laden. Drum-Map-Dateien
haben die Dateinamenerweiterung ».drme.

'Note anzeigen’ Wenn Sie diese Option wahlen, wird der Wert in der

initialisieren Spalte »Note anzeigen« auf den urspriinglichen Wert zu-
riickgesetzt, d.h. auf den Tonhsheneintrag.
SchlieBen Wenn Sie diese Option wahlen, wird der Dialog ge-

schlossen.
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= Drum-Maps werden mit den Projektdateien gespei-
chert. Wenn Sie eine Drum-Map erzeugt oder bearbeitet
haben, sollten Sie sie mit der Speichern-Funktion als se-
parate XML-Datei auf Ihre Festplatte speichern, damit Sie
sie auch in anderen Projekten verwenden kénnen.

Wenn immer dieselbe(n) Drum-Map(s) in Ihren Projekten verfiigbar sein
sollen, kénnen Sie diese auch in das Standard-Projekt laden (siehe
»Standard-Vorlage (Standard-Projekt) einrichten« auf Seite 268).

Verwenden von Schlagzeugklang-
Listen

Auch wenn fiir die bearbeitete MIDI-Spur keine Drum-
Map ausgewabhlt ist, kénnen Sie den Editor sinnvoll ver-
wenden. Wie bereits erwéhnt, werden dann in der Liste
der Schlagzeugkléange nur vier Spalten angezeigt: die
Spalte zum Anhéren des Schlagzeugklangs und die Spal-
ten fiir Tonhdhe, Instrument (Name des Schlagzeug-
klangs) und Quantisierung. Die E-Note- und A-Note-
Funktionen sind nicht verfligbar.

In diesem Modus entsprechen die Namen in der Instru-
ment-Spalte der Auswahl im Namen-Einblendmenii (un-
terhalb des Map-Einblendmeniis im Schlagzeug-Editor).

ma et
Keine Drum RG]
TS e
v GM-Staan

GM Map
£

In diesem Einblendmenti werden die geladenen Drum-
Maps sowie die Option »GM-Standard« (immer verfiigbar)
aufgefiihrt. Sie kdnnen also die Schlagzeugklangnamen
jeder geladenen Drum-Map verwenden, ohne die E- und
A-Note-Funktionen zu verwenden.
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Der Listen-Editor = Ubersicht

Werkzeugzeile Filterzeile Lineal
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Event-Liste Event-Anzeige

Die Werkzeugzeile

In der Werkzeugzeile finden Sie eine Reihe Symbole, die
auch im Key-Editor enthalten sind (Solo-Schalter, Raster-
funktion, Quantisierungseinstellungen usw.). Diese wer-
den weiter vorne in diesem Kapitel beschrieben. Die
folgenden Funktionen finden Sie nur im Listen-Editor:

= Das Einfligen-Einblendmenii (»Event (neu)«) wird beim
Erzeugen neuer Events verwendet.

Hier kénnen Sie einstellen, welche Event-Art Sie einfligen méchten
(siehe »Hinzufiigen von Events« auf Seite 215).

= Das Maske-Einblendmenti und die Filterzeile (die Sie
mit dem Schalter »Filteransicht anzeigen« ein-/ausblenden
kénnen) erméglichen es lhnen, Events entsprechend ihrer
Art oder anderer Eigenschaften auszublenden.

Siehe »Anzeigefilter« auf Seite 217.

= Mit dem Schalter »Werte-Anzeige einblenden« kénnen
Sie die Werte-Anzeige rechts im Fenster ein- bzw. aus-
blenden (siehe unten).

Der Listen-Editor enthalt keine Infozeile. (Stattdessen kén-
nen Sie die Listeneintrdge numerisch bearbeiten.)
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= Wenn Sie im Listen-Editor nur eine unvollstédndige
Liste von Events sehen, obwohl im Key-Editor alle vorhan-
den sind, priifen Sie lhre Filtereinstellungen (siehe »Anzei-
gefilter« auf Seite 217).

Die Liste

Hier werden alle Events im ausgewéhlten Part angezeigt,

und zwar in der Reihenfolge (von oben nach unten), in der
sie wiedergegeben werden. Sie kdnnen die Event-Einstel-
lungen mit den normalen Bearbeitungsverfahren bearbei-

ten (siehe »Bearbeiten in der Liste« auf Seite 215).

Die Event-Anzeige

Hier werden die Events grafisch angezeigt. Die vertikale
Position der Events in der Anzeige entspricht ihrer Posi-
tion in der Liste (d.h. der Wiedergabereihenfolge) und die
horizontale Position entspricht der aktuellen Position im
Projekt. In der Event-Anzeige kdnnen Sie Events oder
Parts hinzuftigen, verschieben usw.
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Die Werte-Anzeige

In der Werte-Anzeige rechts im Fenster werden die
»Werte« der einzelnen Events angezeigt, die hier leicht an-
gesehen und grafisch bearbeitet werden kdnnen. Typi-
scherweise wird hier der »Wert 2« angezeigt (Wert der
MIDI-Controller-Events, Anschlagstérke bei Noten usw.).
Sie kdnnen die Werte-Anzeige ein- bzw. ausblenden, in-
dem Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter »Werte-
Anzeige einblenden« klicken.

Bearbeitungsvorgange im Listen-
Editor

Einstellen der Ansicht

Sie kénnen auf die Trennlinie zwischen der Liste und der
Event-Anzeige klicken und ziehen, um mehr von dem ei-
nen und weniger von dem anderen Bereich anzeigen zu
lassen. Darliber hinaus kénnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

= Sie kénnen die Reihenfolge der Spalten verdndern, in-
dem Sie die Spalteniiberschriften an eine neue Position
ziehen.

= Sie kénnen die Spaltenbreite anpassen, indem Sie die
Trennlinien zwischen den Spaltentberschriften verschie-
ben.

Wihlen des Anzeigeformats

Wie im Projekt-Fenster kénnen Sie das Anzeigeformat
(Takte, Z&hlzeiten, Sekunden usw.) einstellen, indem Sie
mit der rechten Maustaste in das Lineal klicken und die
gewlinschte Option im Einblendmeni auswéhlen. Diese
Einstellung betrifft das Lineal sowie die Anfang- und
Ende-Werte in der Liste.

VergroBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Sie kdnnen die horizontale VergréBerung in der Event-An-
zeige mit dem VergréBerungsregler unterhalb der Anzeige
oder dem Lupe-Werkzeug veréndern.

Hinzufiigen von Events

Wenn Sie zu dem bearbeiteten Part ein Event hinzufiigen
md&chten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie im Einfiigen-Einblendmenti in der Werk-
zeugzeile die gewtinschte Event-Art aus.

Controller

Progran Change
Aftertouch %
Pitchbend

Pl Pressiire

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus und klicken Sie in
der Event-Anzeige an die gewiinschte Position (entspre-

chend dem Lineal).

Wenn Sie Noten-Events erzeugen mdchten, kénnen Sie klicken und zie-
hen, um die Lénge der Note festzulegen.

Das neue Event wird in der Liste und in der Anzeige ange-
zeigt. Die Eigenschaften sind auf die Standardwerte ein-
gestellt, Sie kénnen sie jedoch in der Liste bearbeiten.

= Die Noten, die Sie einfligen, erhalten den Anschlagstar-
kewert, der in der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstarke
neu« eingestellt ist (siehe »Einstellen von Anschlagstérke-
werten« auf Seite 194).

Bearbeiten in der Liste

In der Liste kdnnen Sie die Events detailliert numerisch
bearbeiten. Die Spalten haben folgende Funktionen:

Spalte Beschreibung

L Ein Pfeil in dieser Spalte bedeutet, dass der Anfangs-
punkt dieses Events dem Positionszeiger am néchsten
liegt (links vom Positionszeiger). Wenn Sie fiir ein Event
in diese Spalte klicken, wird der Positionszeiger an den
Start dieses Events gesetzt. Wenn Sie doppelklicken,
wird der Positionszeiger verschoben und die Wieder-
gabe gestartet/gestoppt (dies ist praktisch, wenn Sie in
der Liste arbeiten und das Ergebnis anhdren méchten).

Typ Hier wird die Event-Art angezeigt. Dieser Eintrag kann
nicht verandert werden.

Hier wird die Anfangsposition des Events angezeigt (in
dem fiir das Lineal ausgewahlte Format). Wenn Sie die-
sen Wert verédndern, verschieben Sie das Event. Wenn
Sie das Event uber ein anderes Event in der Liste hin-
wegschieben, wird die Reihenfolge der Liste aktualisiert
(in der Liste werden die Events immer in der Wiederga-
bereihenfolge angezeigt.

Anfang
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Spalte
Ende

Beschreibung

Dieser Wert wird nur fiir Noten-Events verwendet. Hier
konnen Sie das Ende der Note anzeigen und bearbeiten
(und so die Lénge verandern).

Dieser Wert wird nur fir Noten-Events verwendet. Hier
wird die Lange der Note angezeigt. Wenn Sie diesen
Wert verandern, wird automatisch auch der Ende-Wert
angepasst.

Lange

Wert 1 Dies ist der »Wert 1« fiir das Event. Dieser Wert hangt
von der Event-Art ab - fiir Noten ist dies z.B. die Ton-
héhe. Sofern méglich werden diese Werte »relevant« an-
gezeigt.

Der »Wert 1« fiir Noten wird z.B. als Notennummer ange-
zeigt, in dem Format, das im Programmeinstellungen-Dia-
log unter »Event-Darstellung—MIDI« ausgewahlt ist (siehe
auch die Tabelle unter »Event-Art« auf Seite 218).

Wert 2 Dies ist der »Wert 2« fiir ein Event. Dieser Wert hangt
von der Event-Art ab — fiir Noten ist dies z.B. die An-
schlagstérke (siehe auch die Tabelle unter »Event-Art«

auf Seite 218).

Kanal Hier wird der MIDI-Kanal des Events angezeigt. Diese
Einstellung wird normalerweise von der Kanaleinstellung
fir die Spur auBer Kraft gesetzt. Wenn Sie méchten,
dass ein MIDI-Event auf seinem »eigenen« Kanal wieder-
gibt, stellen Sie im Projekt-Fenster die Kanaleinstellung

»Alle« fir dieses Event ein.

Kommentar Diese Spalte wird nur fiir einige Event-Arten verwendet.
Hier kdnnen zusétzliche Kommentare zu den Events an-

gezeigt werden.

= Sie kdnnen auch mehrere Events gleichzeitig bearbei-
ten. Wenn mehrere Events ausgewahlt sind und Sie einen
Wert fiir ein Event bearbeiten, werden die Werte der an-
deren ausgewahlten Events entsprechend angepasst.
Normalerweise bleiben dabei die Abstande zwischen den Werten der
einzelnen Events erhalten — d.h. die Werte werden um denselben Wert
erhoht bzw. verringert. Wenn Sie jedoch die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt halten, wird fiir alle Events derselbe Wert eingestellt.

= Fir SysEx-Events (systemexklusive Events) kénnen
Sie nur die Position (Anfang) in der Liste bearbeiten.
Wenn Sie jedoch in die Kommentar-Spalte klicken, wird der MIDI-Sysex-
Editor gedffnet, in dem Sie die systemexklusiven Events detailliert bear-
beiten kénnen (siehe »Arbeiten mit SysEx-Befehlen« auf Seite 228).
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Bearbeiten in der Event-Anzeige

In der Event-Anzeige kénnen Sie die Events grafisch mit
den Werkzeugen aus der Werkzeugzeile bearbeiten. Sie
kdnnen sowohl einzelne Events als auch mehrere Events
gemeinsam bearbeiten.

= Wenn Sie ein Event verschieben méchten, klicken Sie
darauf und ziehen Sie es an eine neue Position.

Wenn Sie ein Event in der Event-Anzeige an einem anderen Event »vor-
bei« ziehen, wird die Liste aktualisiert (in der Liste werden Events immer
in der Wiedergabereihenfolge angezeigt). Dadurch 4ndert sich auch die
vertikale Position des Events in der Event-Anzeige.

= Wenn Sie ein Event kopieren méchten, halten Sie die
[Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und ziehen Sie es an
eine neue Position.

= Wenn Sie die Lange einer Note veréndern méchten,
wahlen Sie sie aus und ziehen Sie mit dem Pfeil-Werk-
zeug an den Endpunkten wie im Projekt-Fenster.

Diese Funktion kann nur auf Noten-Events angewandt werden.

= Wenn Sie ein Event stummschalten bzw. die Stumm-
schaltung aufheben méchten, klicken Sie mit dem Stumm-
schalten-Werkzeug darauf.

Sie kénnen mehrere Events gleichzeitig stummschalten (bzw. die
Stummschaltung aufheben), indem Sie mit dem Stummschalten-Werk-
zeug ein Auswahlrechteck um diese Events aufziehen.

* Im Farben-Einblendmenii kénnen Sie ein Farbschema
fur die Events auswéhlen.

Diese Einstellung legt fest, wie die Events im Listen-, Key- und im
Schlagzeug-Editor dargestellt werden (siehe »Farbiges Kennzeichnen
von Noten und Events« auf Seite 193).

= Wenn Sie ein Event |6schen méchten, wihlen Sie es
aus und driicken Sie die [Riicktaste] oder die [Entf]-Taste
oder klicken Sie in der Event-Anzeige mit dem Radier-
gummi-Werkzeug darauf.
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Wenn Sie auf den Schalter »Filteransicht anzeigen« in der
Werkzeugzeile klicken, wird eine zusétzliche Filterzeile an-
gezeigt. Uber diese Zeile kénnen Sie Event-Arten aus-
blenden. Es kann z.B. mithsam sein, Noten-Events zu
finden, wenn ein Part sehr viele Controller enthalt. Wenn
Sie die Controller ausblenden, wird das Arbeiten in der
Liste sehr viel einfacher.

= Wenn Sie eine Event-Art ausblenden méchten, schal-
ten Sie die dazugehérige Option in der Filterzeile ein.

= Wenn Sie nur eine einzelne Event-Art anzeigen (und
alle anderen Event-Arten ausblenden) méchten, halten Sie
die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt wihrend Sie die
Option einschalten. Wenn Sie erneut mit gedriickter
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf die Option klicken, werden
alle Optionen wieder ausgeschaltet (ohne Hakchen), d.h.
alle Event-Arten werden wieder angezeigt.

= Auch wenn Sie die Filterzeile schlieBen, bleiben die
Event-Arten ausgeblendet.

Wenn Sie sicherstellen mochten, dass alle Events angezeigt werden, 6ff-
nen Sie die Filterzeile und tberpriifen Sie, ob alle Optionen ausgeschal-
tet sind.

= Uber die Filterzeile kénnen Sie Events weder l6schen
noch stummschalten oder in irgendeiner Art verandern.

Das Maske-Einblendmenti

v Nichts
Ewent-Arten
Event-Arten und Werkl
Event-Kanale

Added for Yersion 3
experimental
standard set 1
standard set 2

ler
init

Einstellungen. ..
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Die Maske-Funktion arbeitet dhnlich wie die Filterzeile, Sie
haben jedoch die Mdglichkeit, Events aufgrund anderer
Kriterien auszublenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waihlen Sie ein oder mehrere Event(s) der Event-Art
aus, die angezeigt werden soll.

2. Offnen Sie das Maske-Einblendmenti der Werkzeug-
zeile und wihlen Sie die gewiinschte Option aus.

Es geschieht Folgendes:

Option Beschreibung

Event-Arten Wenn Sie diese Option auswiahlen, werden nur Events

der ausgewahlten Event-Art angezeigt. Dies kénnen Sie
auch tber die Filterzeile einstellen. Wenn Sie jedoch nur
eine bestimmte Event-Art ansehen mdchten, ist dies der

schnellere Weg.

Event-Arten
und Wert 1

Wenn Sie diese Option auswihlen, werden nur Events
derselben Event-Art und mit demselben »Wert 1« ange-
zeigt. Wenn z.B. eine Note ausgewahlt ist, werden nur
Noten mit derselben Tonhdhe angezeigt. Wenn das aus-
gewihlte Event ein Controller ist, werden nur Controller
derselben Art angezeigt.

Event-Kanile Wenn Sie diese Option auswahlen, werden nur die
Events angezeigt, die denselben Wert fiir den MIDI-Ka-

nal aufweisen wie das ausgewéhlte Event.

Neben den oben beschriebenen Optionen kénnen Sie
tiber das Maske-Einblendment auch auf die Logical-Edi-
tor-Presets zugreifen.

Wenn Sie ein Logical-Editor-Preset anwenden und daran
weitere Einstellungen vornehmen, werden nur die Events
mit den festgelegten Eigenschaften angezeigt.

* Wenn Sie die Maske-Funktion ausschalten méchten,
wahlen Sie im Maske-Einblendmenti die Option »Nichts«.

Normalerweise wird die Maske-Funktion verwendet, wenn
nur ein bestimmter Controller angezeigt werden soll (z.B.
Modulation, Breath Control usw.). Da diese alle zu dersel-
ben Event-Art gehéren (Controller), kann dies nicht tiber
die Filterzeile eingestellt werden. Verwenden Sie in die-
sem Fall die Option »Event-Arten und Wert 1« aus dem
Maske-Einblendmenti.
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Bearbeiten in der Werte-Anzeige

In der grafischen Anzeige rechts von der Event-Anzeige
kénnen Sie mehrere Werte (z.B. Anschlagstirke oder
Controller-Werte) schnell ansehen und bearbeiten. Die
Werte werden als horizontale Balken angezeigt, wobei die
Lange des Balkens den Wert des Events bestimmt.

-ﬁ ‘et

~

Eine Anschlagstéarke-Folge in der Werte-Anzeige.

Sie kdnnen die Werte bearbeiten, indem Sie auf einen
Balken klicken und ziehen. Der Mauszeiger wird automa-
tisch zum Stift-Werkzeug, wenn Sie ihn tber die Werte-
Anzeige bewegen, d.h. Sie missen das Stift-Werkzeug
nicht extra auswéhlen.

Welcher Wert genau fiir ein Event angezeigt wird, hangt
von der Event-Art ab. In der folgenden Tabelle sehen Sie,
was in den Spalten und in der Werte-Anzeige angezeigt
und bearbeitet werden kann

Event-Art Wert 1 Wert 2 Werte-Anzeige

Note Tonhthe Anschlagstarke  Anschlagstarke
(Notennummer)

Controller Controller-Art Controller-Wert  Controller-Wert

Program Change Programmnummer Nicht verwendet

Aftertouch Aftertouch-Wert  Nicht verwendet  Aftertouch-Wert
Pitchbend Pitchbend-Wert  Nicht verwendet Pitchbend-Wert
SysEx Nicht verwendet Nicht verwendet Nicht verwendet

Programmnummer

= Sie kénnen die Werte-Anzeige ausblenden, indem Sie
in der Werkzeugzeile auf den Schalter »Werte-Anzeige
einblenden« klicken, so dass dieser weil angezeigt wird.
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Im Noten-Editor werden MIDI-Noten als Partitur ange-
zeigt. Im Fenster sind folgende Bereiche und Funktionen
verfligbar:

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile im Noten-Editor entspricht der im Key-
Editor, mit folgenden Unterschieden:

Die Werkzeugzeile im Noten-Editor enthalt einen Schalter, mit
dem Sie die erweiterte Werkzeugzeile ein- bzw. ausblenden
kénnen (siehe unten).

Der Noten-Editor enthélt keine Einstellungen fiir den aktiven
Part — im Noten-Editor werden Parts, die sich auf unter-
schiedlichen Spuren befinden, in unterschiedlichen Noten-
Systemen angezeigt.

Der Noten-Editor enthélt keine Funktion zur Erkennung von
Akkorden.

Die Infozeile

In der Infozeile werden Informationen {iber die ausgewéhl-
ten MIDI-Noten angezeigt, wie im Key- und im Schlag-
zeug-Editor. Alle Werte in der Infozeile kénnen mit den
herkdmmlichen Verfahren bearbeitet werden (siehe »Be-
arbeitungsvorgénge in der Infozeile« auf Seite 198).

* Wenn Sie die Infozeile ein- bzw. ausblenden méchten,
klicken Sie auf den Schalter »Info einblenden« in der
Werkzeugzeile.
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Die erweiterte Werkzeugzeile

o [ 4 [J LI [FL AT - Enharm. Verwe. [k [k L] no] # [ |

In der erweiterten Werkzeugzeile (die Sie tiber den Schal-
ter »Werkzeugzeile anzeigen« in der »normalen« Werk-
zeugzeile ein- bzw. ausblenden) finden Sie Folgendes:

Noten-Schalter

Klicken Sie auf einen der Noten-Schalter, um einen No-
tenwert fur die Eingabe auszuwahlen. Die Optionen »T«
und ».« stehen fiir Triolen und punktierte Notenwerte.
Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf
einen der Noten-Schalter klicken, werden alle ausgewéhl-
ten Noten auf diesen Notenwert eingestellt.

Enharmonische Verwechslung

Mit dieser Funktion kénnen Sie einstellen, ob eine Note
ein »#« oder ein »b« als Vorzeichen bekommen soll (siehe
»Enharmonische Verwechslung« auf Seite 226).

Die Notenanzeige
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Im Hauptbereich des Noten-Editors werden die Noten der
bearbeiteten Parts auf einem oder mehreren Notensyste-
men angezeigt.

= Wenn Sie einen oder mehrere Parts auf derselben Spur
bearbeiten, werden so viele dieser Parts wie méglich auf
unterschiedlichen Notensystemen angezeigt — wie bei ei-
ner »normalen« Partitur auf Papier.

= Wenn Sie Parts auf unterschiedlichen Spuren bearbei-
ten, werden diese in einem Partitursystem angezeigt
(mehrere Notensysteme, die durch Taktstriche miteinan-
der verbunden sind).

= Die Anzahl der angezeigten Takte hangt von der GroBe
des Fensters und der Anzahl der Noten pro Takt ab.
Maximal werden vier Takte pro Seite angezeigt.

= Das Ende des letzten Parts wird durch einen doppelten
Taktstrich angezeigt.

= Anders als die anderen Editoren verfligt der Noten-Edi-
tor nicht tber ein Lineal.

Ein »normales« Lineal wére auch nicht sinnvoll, da keine exakte Bezie-
hung zwischen der horizontalen Position einer Note in der Partitur und
der musikalischen Position im Projekt besteht.

Bearbeitungsvorgdnge im Noten-
Editor

Offnen des Noten-Editors

Wenn Sie einen oder mehrere Parts im Noten-Editor 6ff-
nen mochten, gehen Sie so vor wie bei den anderen Edi-
toren: wahlen Sie eine oder mehrere Spuren oder eine
beliebige Anzahl Parts (auf einer oder mehreren Spuren)
aus und wihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-Un-
termeni den Befehl »Noten-Editor 6ffnen«. Der standard-
méiBige Tastaturbefehl fiir diesen Vorgang ist [Strg]-
Taste/[Befehlstaste]-[R].

= Sie konnen den Noten-Editor auch als Standard-Editor
eintstellen, so dass Sie ihn durch Doppelklicken auf Parts
offnen konnen.

Diese Einstellung kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Event-Darstellung—MIDI« im Einblendmenii »Standard-Bearbeitung«
vornehmen.
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Bearbeiten von Parts auf mehreren Spuren

Wenn Sie Parts auf zwei oder mehreren Spuren ausge-
wihlt haben und den Noten-Editor 6ffnen, erhalten Sie ein
Notensystem je Spur (obwohl Sie Notensysteme (z.B. fir
Klavier-Partituren) auch teilen kénnen). Die Notensysteme
sind durch Taktstriche verbunden und werden im Editor in
der Reihenfolge angezeigt, in der die dazugehérigen Spu-
ren im Projekt-Fenster vorliegen.

= Wenn Sie die Reihenfolge der Notensysteme veréndern
md&chten, schlieBen Sie den Editor, ziehen Sie die Spuren
im Projekt-Fenster in die gewlinschte Reihenfolge und 6ff-
nen Sie den Noten-Editor erneut.

Das aktive Notensystem

Wie in den anderen Editoren, wird die MIDI-Eingabe (wie
bei der Aufnahme von lhren Instrument) an eine der Spu-
ren geleitet (das »aktive« Notensystem). Das aktive Noten-
system wird durch ein Rechteck links neben dem ersten
angezeigten Takt gekennzeichnet.

iy 02
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Klicken Sie in das gewtinschte Notensystem, um es zum
»aktiven« Notensystem zu machen.

Das aktive ————» I
Notensystem

Richtiges Anzeigen der Noten

Wenn Sie den Noten-Editor fiir einen in Echtzeit aufge-
nommenen Part 6ffnen, sieht das Notenbild auf den ersten
Blick oft nicht so aus, wie Sie es erwarten wiirden. Sollte
dies der Fall sein, konnen Sie den Noten-Editor so einstel-
len, dass kleinere Abweichungen im Timing des aufge-
nommenen Materials ignoriert werden und ein auf Anhieb
besser lesbares Notenbild erzeugt wird. Dazu gibt es eine
Reihe von Einstellungen im Notensystemeinstellungen-Di-
alog Uber die Sie festlegen, wie das Programm die Musik
darstellen soll.

= Beachten Sie, dass die Taktvorzeichen der Tempo-
spur verwendet werden und dass diese immer fur alle
Spuren/Notensysteme gleich sind.
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Sie kénnen den Notensystemeinstellungen-Dialog auf
zwei Arten 6ffnen:

= Doppelklicken Sie links neben dem Notensystem.

= Klicken Sie in ein Notensystem, um es zu aktivieren und
wihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-Untermenti
den Befehl »Notensystemeinstellungen...«.

Der Notensystemeinstellungen-Dialog wird gedffnet.

Motensystemeinstellungen - MIDI 01

Systerne T |

Anzeigequantisierung
Noten

ﬁ Trennpunkt

Tonart/Schiiizsel

Paugen

~

>

——

M Unteres System
B Schiissel automatisch

Auto-Quantisierung
Abw, Anpassen

<[]

P

Interpret. Schalter
W Langen saubem

M feine Uberlappung Darstellungstransponieng

=i -
M Synkopen 5| Halbttne
W Shufile
Preset:
Tesets w
_Z| Speichern Ertfernen

(bemehmen

/\ Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vorneh-
men, beziehen sich immer auf einzelne Spuren/Noten-
systeme sowie die beiden Teile eines geteilten Noten-
systems, das Sie mit der Trennen-Option im System-
art-Einblendmenii erzeugt haben (siehe unten).

Das Systemart-Einblendmenti

Einfach
AnZeigeau ., Trennen
Moten Fausen %

In diesem Einblendmenti kénnen Sie einstellen, wie ein
Notensystem angezeigt werden soll:

= Wenn Sie hier »Einfach« einstellen, werden alle Noten
des Parts auf einem Notensystem angezeigt.

= Wenn Sie die Trennen-Option wihlen, wird das Noten-
system in einen Bass- und einen Violinschliissel aufgeteilt,
wie in einer Klavier-Partitur.

Mit der Trennpunkt-Option legen Sie den Notenwert fest, der fiir die Tren-
nung des Systems verwendet werden soll. Noten oberhalb und einschlieB-
lich dieser Note werden dem Violinschliissel zugeordnet, wahrend Noten

unterhalb dieses Werts auf dem unteren System angeordnet werden.
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Vor und nach dem Trennen mit dem Trennpunkt C3.

Anzeigequantisierung

Anzeigequantisierung
Pausen

-

Hoten

-

Auto-Juantisierung
Al Anpassen

Die Notendarstellung folgt nicht immer unbedingt eindeu-
tigen Regeln, d.h. Sie miissen dem Programm Hinweise
geben, wie die Noten dargestellt werden sollen. Diese
Einstellungen nehmen Sie unter »Anzeigequantisierung«
im Notensystemeinstellungen-Dialog vor.

/N Diese Einstellungen wirken sich nur auf die Darstel-
lung der Noten im Noten-Editor aus und haben kei-
nen Einfluss auf die Wiedergabe.

Die Einstellungsméglichkeiten werden in der folgenden
Tabelle beschrieben

Option Beschreibung

Noten Bestimmt den kleinsten Notenwert, der noch angezeigt
werden soll und die »kleinste Position«, die erkannt und
noch genau angezeigt werden soll. Wahlen Sie die
kleinste Notenposition aus, die in lhrer Musik vorkommt
und noch eine Bedeutung haben soll.

Wenn in Ihrer Musik z.B. Noten an ungeraden 16tel-No-
tenpositionen vorkommen, sollten Sie diesen Wert auf
»16« einstellen.

Mit den T-Werten kénnen Sie Triolen festlegen.

Diese Einstellung wird teilweise von der Einstellung
»Auto-Quantisierung« auBer Kraft gesetzt (siehe unten).

Pausen Dieser Wert ist eine »Empfehlung« an das Programm,
keine kirzeren Pausen anzuzeigen, als dieser Wert an-
gibt (es sei denn, es ist unbedingt erforderlich). Hier wird
auch festgelegt, wie die Notenlénge angezeigt werden
soll. Legen Sie diesen Wert entsprechend des kleinsten
Notenwerts (Lange) fest, der fiir eine einzelne Note am
Anfang einer Zahlzeit angezeigt werden soll.
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Option Beschreibung

Auto-
Quantisierung

Wenn in Ihrer Musik sowohl Triolen als auch »normale«
Noten vorkommen, sollten Sie diese Option einschalten.
Andernfalls stellen Sie sicher, dass sie ausgeschaltet ist.
Diese Funktion dient dazu, die Noten so lesbar wie még-
lich darzustellen, wobei Sie die Méglichkeit haben, in ei-
nem Part sowohl Triolen als auch »normale« Noten zu
verwenden. Die Auto-Quantisierung hangt aber gleich-
zeitig vom (Anzeige-) Quantisierungswert ab. Sollte das
Programm keinen passenden Notenwert fiir eine be-
stimmte Note oder mehrere Noten finden, wird der No-
tenwert mit Hilfe des eingestellten
Anzeigequantisierungswerts dargestellt.

Wenn der Part ungenau gespielt wurde und/oder sehr
komplex ist, kann die Auto-Quantisierung unter Umstén-
den nicht genau erkennen, was »gemeint« ist.

Abw. Diese Option ist nur verfiigbar, wenn die Auto-Quantisie-
rung eingeschaltet ist. Wenn Sie diese Option einschal-
ten, werden Triolen und »normal lange« Noten auch dann
erkannt, wenn sie sich nicht hundertprozentig auf der
Zahlzeit befinden. Wenn Sie die Noten (Triolen und »nor-
mal lange« Noten) jedoch perfekt aufgenommen haben
(durch Quantisierung oder manuelle Eingabe), schalten
Sie diese Option aus.

Anpassen Diese Option ist nur verfiigbar, wenn die Auto-Quantisie-
rung eingeschaltet ist. Wenn Sie diese Option einschal-
ten, »rét« das Programm, dass sich in der Nahe einer
Triole eventuell weitere Triolen befinden. Schalten Sie
diese Option ein, wenn sonst nicht alle Triolen erkannt
werden.

Tonart und Notenschliissel

Sie kénnen Tonart und Notenschliissel mit den Bildlauf-
leisten im Bereich »Tonart/Schliissel« einstellen.

Tonart/Schliissel

~
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M Unteres System
B Schliissel automatisch

Wenn Sie die Option »Schliissel automatisch« einschalten, versucht
das Programm anhand der Tonhdhe der Musik den richtigen Noten-
schlissel zu ermitteln.

= Wenn Sie Tonart und Schliissel fiir das untere System
einstellen mochten, schalten Sie die Option »Unteres Sys-
tem« ein.

Darstellungstransponierung

Darstellungstransponienng
Il Halbtone

Einige Instrumente, z.B. viele Blasinstrumente, werden
transponiert dargestellt. Daftir steht lhnen im Noten-Editor
die Darstellungstransponierung fiir jedes Notensystem
(jede Spur) zur Verfiigung. Mit dieser Funktion transponie-
ren Sie die Darstellung der Noten, nicht jedoch ihre Wie-
dergabe. So konnen Sie ein komplexes Arrangement mit
vielen Notensystemen aufnehmen und wiedergeben und
trotzdem jedes Instrument in der eigenen Transposition
erfassen.

= Wahlen Sie das gewiinschte Instrument im Einblend-
menu aus.

Sie kdnnen den Wert fiir die Darstellungstransponierung manuell im
Halbtone-Feld eingeben.

Interpret. Schalter

Diese Schalter bieten zusatzliche Darstellungsoptionen fiir
den Noten-Editor

Option Beschreibung

Léngen Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden Noten, die

séubern als Akkorde erkannt werden, mit derselben Lange ange-
zeigt. Dies wird erreicht, indem langere Noten verkiirzt
angezeigt werden. Mit der Funktion »Langen séubern«
werden dariiber hinaus Noten mit kurzen Uberlappungs-
bereichen ebenfalls abgeschnitten, hnlich wie mit der
Funktion »Keine Uberlappung« (siehe unten), jedoch mit
einem subtileren Effekt.

Keine Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden (auf der

Uberlappung Langen-Ebene) keine Uberlappungen zwischen Noten

angezeigt. Auf diese Weise kdnnen lange und kurze No-
ten, die am selben Punkt beginnen, ohne Haltebdgen an-
gezeigt werden. Die langen Noten werden in der Anzeige
abgeschnitten. Dadurch wird die Partitur lesbarer.

e T

—_—

Die Option »Keine Uberlappung« ist ausgeschaltet...

L-’J-

...und eingeschaltet.

L 1HEE
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Option Beschreibung

Synkopen Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden synko-

pierte Noten lesbarer dargestellt.

Eine punktierte Viertelnote am Ende eines Takts wenn die
Synkopen-Option ausgeschaltet...

| Z ]

...und wenn sie eingeschaltet ist.

Shuffle Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie einen Shuffle-
Beat gespielt haben und gerade Notenwerte (keine Trio-
len) angezeigt werden sollen. Dies ist sehr verbreitet in

der Jazz-Notierung.

Anwenden der Einstellungen

Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenommen
haben, klicken Sie auf den Ubernehmen-Schalter, um sie
auf das aktive Notensystem anzuwenden. Sie kénnen ein
weiteres Notensystem auswéhlen und Einstellungen vor-
nehmen, ohne den Notensystemeinstellungen-Dialog
schlieBen zu miissen — vergessen Sie jedoch nicht, auf
den Ubernehmen-Schalter zu klicken, bevor Sie ein neues
Notensystem auswahlen, da Ihre Einstellungen andernfalls
verloren gehen.

Eingeben von Noten mit der Maus

Wenn Sie im Noten-Editor Noten zu einem Part hinzufii-

gen mdchten, verwenden Sie das Noten-Werkzeug. Dazu
miissen Sie jedoch erst die Notenwerte (Lange) und den
Abstand einstellen:

Auswihlen eines Notenwerts fiir die Eingabe
Hier haben Sie zwei Moglichkeiten:

= Klicken Sie auf ein Notensymbol der erweiterten Werk-
zeugzeile.

Sie kénnen einen Notenwert zwischen 1/1 und 1/64 auswahlen und die
Zusatze »punktiert« oder »triolisch« mit den beiden Schaltern rechts ein-
bzw. ausschalten. Der ausgewahlte Notenwert wird im Lange-Feld auf
der Werkzeugzeile angezeigt und ist auBerdem an der Form des Noten-
Werkzeugs zu erkennen.

= Wabhlen Sie im Einblendmentii »Langen-Q« in der Werk-
zeugzeile den gewiinschten Wert aus.

Auswaihlen eines Quantisierungswerts

Wenn Sie den Mauszeiger Uber die Partitur bewegen,
werden Sie feststellen, dass die Positionsanzeige in der
Statuszeile Ihrer Bewegung folgt und die aktuelle Position
in Takten, Zahlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks anzeigt.

Die méglichen Positionen werden dabei durch den Quan-
tisierungswert eingeschrénkt. Wenn diese Option z.B. auf
»1/8 Note« eingestellt ist, konnen Sie Noten nur an Ach-
tel-, Viertel- oder Halbe-Notenpositionen bzw. Taktpositi-
onen einfligen oder sie dorthin verschieben. Sie sollten
den Quantisierungswert daher auf den kleinsten Noten-
wert einstellen, der in lhrer Partitur vorkommt. Das wird
Sie nicht daran hindern, Noten auf die »gréberen« Werte
zu setzen. Sollten Sie jedoch den Quantisierungswert zu
klein wahlen, kommt es leichter zu Fehlpositionierungen.

LMit einem Quantisierungswert von »1/8 Note« kénnen Sie
Noten nur auf Achtelpositionen setzen

Der Quantisierungswert wird Uber das Quantisierung-Ein-
blendment in der Werkzeugzeile eingestellt.

= Sie kdnnen auch Tastaturbefehle fiir die einzelnen
Quantisierungswerte einstellen.

Diese Einstellung kdnnen Sie im Tastaturbefehle-Dialog unter der Kate-
gorie »MIDI-Quantisierung« vornehmen.

= Wie in den anderen MIDI-Editoren finden Sie im Quan-
tisierungseinstellungen-Dialog andere Quantisierungs-
werte, spezielle Rasterfunktionen usw.

Diese Einstellungen werden jedoch bei der Eingabe von Noten im No-
ten-Editor nicht oft verwendet.

Eingeben von Noten

Wenn Sie eine Note zum Notensystem hinzufligen méch-
ten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Aktivieren Sie das Notensystem.
Noten werden immer im aktiven Notensystem eingefiigt.

2. Wihlen Sie die Art der Note aus, indem Sie einen No-
tenwert einstellen.
Dieser Vorgang wird weiter oben beschrieben.
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3. Wenn Sie den Notenwert auswihlen, indem Sie auf
einen der Schalter auf der erweiterten Werkzeugzeile kli-
cken, ist das Noten-Werkzeug automatisch ausgewahlt.
Wiahlen Sie es andernfalls aus.

4. Widhlen Sie einen Quantisierungswert.

Wie oben beschrieben bestimmt der Quantisierungswert die Absténde
zwischen den Noten. Wenn Sie hier »1/1 Note« einstellen, kénnen Sie
Noten nur an betonten Zahlzeiten einfligen. Wenn der Quantisierungs-
wert auf »1/8 Note« eingestellt ist, kdnnen Sie Noten an Achtelnotenpo-
sitionen eingeben usw.

5. Klicken Sie in ein Notensystem und halten Sie die
Maustaste gedriickt.
Ein Notensymbol wird unterhalb des Mauszeigers angezeigt.

6. Verschieben Sie den Mauszeiger horizontal an die ge-
wiinschte Position.

Uberpriifen Sie die untere Mauspositionsanzeige auf der Werkzeugzeile
- diese Position ist »magnetisch« zu dem »Raster«, das durch die Quan-
tisierungseinstellung festgelegt wird. Auf diese Weise finden Sie schnell
die richtige Position.

7. Verschieben Sie den Mauszeiger vertikal an die ge-
wiinschte Tonhdhe.

In der oberen Mauspositionsanzeige wird die aktuelle Tonhdhe am
Mauszeiger angezeigt, so dass Sie einfach die gewlinschte Tonhohe fin-
den.

8. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Note wird in der Partitur angezeigt.

Die Noten, die Sie einfiigen, erhalten den Anschlagstarke-
wert, der in der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstérke
neu« eingestellt ist (siehe »Einstellen von Anschlagstérke-
werten« auf Seite 194).

Auswdhlen von Noten

Sie kdnnen Noten folgendermaBen auswahlen:

Durch Klicken

Wenn Sie eine Note auswihlen mdchten, klicken Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug darauf. Ausgewahlte Noten werden
rot dargestellt.

= Wenn Sie mehrere Noten auswihlen méchten, halten
Sie die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie auf die
Noten.

= Wenn Sie die Auswahl von Noten aufheben méchten,
klicken Sie erneut mit gedriickter [Umschalttaste] darauf.
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= Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf
eine Note doppelklicken, wird diese Note sowie alle dar-
auf folgenden Noten desselben Notensystems ausge-
wahlt.

Mit einem Auswahlrechteck

1. Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug in einen leeren
(»weiBen«) Bereich der Partitur und halten Sie die Maus-
taste gedriickt.

2. Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste.

Ein Auswahlrechteck wird angezeigt. Sie kénnen mit einem Auswahl-
rechteck auch Noten auswihlen, die zu verschiedenen Stimmen oder
Notensystemen gehdren.

3. Lassen Sie die Maustaste los.
Alle Noten, deren Notenkdpfe sich innerhalb des Auswahlrechtecks be-
finden, werden ausgewahlt.

Wenn Sie die Auswahl einer oder mehrerer Noten wieder
aufheben mdchten, klicken Sie auch hier mit gedruickter
[Umschalttaste] auf die entsprechenden Noten.

Mit der Tastatur

StandardmaBig kénnen Sie mit den Pfeil-Nach-Links- und
Pfeil-Nach-Rechts-Tasten zwischen den Noten im Noten-
system hin- und herschalten. Wenn Sie dabei die [Um-
schalttaste] gedriickt halten, kénnen Sie nacheinander
mehrere Noten auswéhlen.

= Im Tastaturbefehle-Dialog (den Sie iiber das Datei-
Menii 6ffnen) kénnen Sie in der Kategorie »Bewegen« an-
dere Tasten fiir das Auswahlen von Noten einstellen.

Aufheben der gesamten Auswahl

Wenn Sie die gesamte Auswahl aufheben mdchten, kli-
cken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug in einen »freien« (wei-
Ben) Teil der Partitur.
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Loschen von Noten

Noten konnen auf zwei Arten geldscht werden:

Mit dem Radiergummi-Werkzeug

1. Wihlen Sie in der Werkzeugzeile oder im Quick-Kon-
textmeni das Radiergummi-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf die Noten, die Sie |6schen méchten.
Sie kdnnen dabei entweder einzelne Noten |6schen, in-
dem Sie darauf klicken, oder mit gedriickter Maustaste
Uiber die zu I6schenden Noten ziehen.

Mit der Tastatur oder dem Loschen-Befehl

1. Waibhlen Sie die Noten aus, die Sie [6schen méchten.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl
oder driicken Sie die [Ruicktaste] bzw. die [Entf]-Taste auf
der Computer-Tastatur.

Verschieben von Noten

Wenn Sie Noten verschieben oder transponieren méch-
ten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie den Quantisierungswert ein.

Der Quantisierungswert schrénkt die moglichen »Zeitpositionen« beim
Verschieben ein. Sie kdnnen die Noten nicht in kleineren Abstanden set-
zen, als dieser Wert zuldsst. Wenn der Quantisierungswert z.B. »1/8
Note« betragt, kénnen Sie Noten zwar auf Ganze-, Halbe-, Viertel- und
Achtelnotenpositionen, jedoch nicht auf Sechzehntelpositionen setzen.

2. Wenn Sie die Tonhdhe der Note wihrend des Ver-
schiebens héren modchten, schalten Sie auf der Werk-
zeugzeile das Lautsprecher-Werkzeug ein.

Wenn dieses Werkzeug eingeschaltet ist, horen Sie die aktuelle Ton-
héhe der Note, die Sie verschieben.

3. Waibhlen Sie die Note(n) aus, die Sie verschieben
mdochten.

4. Klicken Sie auf eine der ausgewzhlten Noten und ver-
schieben Sie sie auf eine neue Position und/oder Ton-
hohe.

Beim horizontalen Positionieren der Noten sind die Quantisierungswerte
»magnetische. In der Mauspositionsanzeige der Werkzeugzeile sehen
Sie, an welcher Position bzw. Tonhohe die Note eingeftigt wird, wenn
Sie die Maustaste loslassen.

5. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Noten werden an der neuen Position angezeigt.
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= Wenn Sie beim Verschieben die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt halten, wird die Bewegungsrichtung auf
die horizontale bzw. die vertikale Ebene beschrankt (je
nachdem, in welche Richtung Sie ziehen).

= Sie kdnnen ausgewshlte Noten auch mit Hilfe von Tas-
taturbefehlen verschieben. Diese Einstellungen kdnnen
Sie im Tastaturbefehle-Dialog in der Kategorie »Kicker«
vornehmen.

Mit dieser Methode werden die Noten in Schritten verschoben, die dem
Quantisierungswert entsprechen. Mit den Tastaturbefehlen fiir »Obenc
und »Unten« werden die Noten in Halbtonschritten transponiert.

Duplizieren von Noten

1. Stellen Sie den Quantisierungswert ein und wéhlen
Sie die Noten aus, wie beim Verschieben von Noten.

2. Ziehen Sie die Noten mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste] an die gewiinschte Position.

= Wenn Sie die Noten nur in eine Richtung verschieben
(d.h. die Bewegungsrichtung auf der horizontalen bzw.
vertikalen Ebene beschrianken) méchten, halten Sie die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt.

Dies funktioniert wie beim Verschieben von Noten (siehe oben).

= StandardmiBig kénnen Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste] Elemente kopieren/duplizieren. Dies kénnen
Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter »Bearbei-
tungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten«) dndern.

Sie finden diese Option in der Kategorie »Drag & Drop« (»Kopieren«).

Andern der Linge von Noten

Wie bereits beschrieben (siehe »Richtiges Anzeigen der
Noten« auf Seite 220), entspricht die angezeigte Noten-
lange nicht immer der aktuellen Notenlange, sondern ist
von den Anzeigequantisierungseinstellungen fiir Noten
und Pausen im Notensystemeinstellungen-Dialog abh&n-
gig. Dies sollten Sie bedenken, wenn Sie die Lénge einer
Note verdndern. Andernfalls kann es zu ungewiinschten
Ergebnissen kommen.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Lange einer Note im
Noten-Editor zu veréndern:

Mit dem Noten-Werkzeug

1. Waihlen Sie den Notenwert aus, den Sie der Note zu-
weisen méchten.

Klicken Sie dazu auf das gewiinschte Notensymbol der erweiterten
Werkzeugzeile oder geben Sie einen neuen Lange-Wert ein.
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2. Wabhlen Sie das Noten-Werkzeug aus, wenn es nicht
bereits ausgewdhlt ist.

3. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf
die Noten, deren Lange Sie anpassen mdchten.

Mit den Notensymbolen der erweiterten Werkzeugzeile

Das Arbeiten mit der erweiterten Werkzeugzeile ist eine
weitere Moglichkeit, mehreren Noten schnell denselben
Notenwert zuzuordnen:

1. Waibhlen Sie die Noten aus, die Sie verandern méchten.

2. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf ein Notensymbol der erweiterten Werkzeugzeile.

Alle ausgewdhlten Noten erhalten die Lange der Note, auf die Sie ge-
klickt haben.

Mit der Infozeile

Sie kénnen die Lange-Werte auch in der Infozeile bear-
beiten wie im Key- und im Schlagzeug-Editor (siehe »Be-
arbeitungsvorgénge in der Infozeile« auf Seite 198).

Zerschneiden und Zusammenkleben von Noten

= Wenn zwei Noten durch einen Haltebogen verbunden
sind und Sie mit dem Schere-Werkzeug auf einen der No-
tenkopfe klicken, wird die Note in zwei Teile geteilt, ent-
sprechend der Lange der »Hauptnote« und der
gebundenen Note.

= Das Klebetube-Werkzeug ist das Gegensttick zum
Schere-Werkzeug. Wenn Sie mit dem Klebetube-Werk-
zeug auf eine Note klicken, wird diese mit der darauf fol-
genden Note derselben Tonhohe verbunden.

Enharmonische Verwechslung

Die Schalter rechts auf der Werkzeugzeile im Noten-Edi-
tor werden zum Umschalten der Anzeige der ausgewéhl-
ten Noten verwendet, so dass z.B. ein F# (Fis) als Gb
(Ges) angezeigt wird und umgekehrt:

1. Wihlen Sie die Note(n) aus, die Sie d4ndern mdchten.

2. Klicken Sie auf den Schalter, mit dem Sie die ge-
winschte Veranderung durchfihren kdnnen.

Enharm. verw. | B [ b [or[na] # [

Mit dem Off-Schalter werden die Noten in den Originalzustand zuriickver-
setzt. Die anderen Optionen sind zwei bs, b, No (es werden keine Vorzei-
chen verwendet, unabhéngig von der Tonhdhe), Kreuz und zwei Kreuze.
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Notenhilse umkehren

Normalerweise wird die Richtung der Notenhélse automa-
tisch je nach Tonhthe ausgewdhlt, Sie kénnen dies je-
doch manuell ndern:

1. Wihlen Sie die Noten aus, deren Notenhilse Sie um-
kehren mochten.

2. Waihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-Unter-
meni den Befehl »Notenhilse umkehren«.

Arbeiten mit Text

Mit dem Text-Werkzeug kénnen Sie Kommentare, Artiku-
lation und Spielanweisungen sowie anderen Text an einer
beliebigen Stelle in der Partitur eingeben:

Hinzufiigen von Text

1. Wihlen Sie in der Werkzeugzeile oder im Quick-Kon-
textmenti das Text-Werkzeug aus.

w oo

2. Klicken Sie an eine beliebige Stelle in der Partitur.
Ein Texteingabefeld wird gedffnet.

3. Geben Sie den Text ein und driicken Sie die [Eingabe-
taste].

Bearbeiten von Text

Wenn Sie vorhandenen Text bearbeiten méchten, dop-
pelklicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug darauf. Das Text-
feld wird fiir die Bearbeitung gedffnet. Sie kénnen die
Pfeil-Tasten auf der Tastatur verwenden, um den Cursor
zu verschieben, Zeichen mit der [Riicktaste] oder der
[Entf]-Taste I6schen und neuen Text wie gewohnt einge-
ben. Driicken Sie anschlieBend die [Eingabetaste].

= Wenn Sie einen gesamten Textblock [schen méchten,
wihlen Sie ihn mit dem Pfeil-Werkzeug aus und driicken
Sie die [Riicktaste] oder die [Entf]-Taste.

= Sie kdnnen einen Textblock verschieben oder kopieren,
indem Sie ihn ziehen (bzw. mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste] ziehen), wie beim Arbeiten mit Noten.
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Auswihlen von Schriftart, -groBe und Stil fiir den Text

Wenn Sie die Schriftart fiir den hinzugefiigten Text dndern
mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waibhlen Sie den Textblock aus, indem Sie mit dem
Pfeil-Werkzeug darauf klicken.

2. Wihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-Unter-
meni den Befehl »Schriftart.. .«

Der Schriftart-Dialog wird geéffnet, in dem Sie folgende Einstellungen
vornehmen kdénnen:

Option Beschreibung

Schrift Hier kénnen Sie die Schriftart fir den Text einstellen. Wie
viele und welche Schriftarten angezeigt werden, hangt davon
ab, welche Schriftarten Sie auf lhrem Computer installiert ha-
ben. Sie sollten nicht die Steinberg-Schriften verwenden, da
dies spezielle vom Programm verwendete Schriften (z.B. fiir
Notationssymbole) und fiir normalen Text nicht geeignet sind.

GroBe Hier kénnen Sie die TextgroBe einstellen.

Frame Hier konnen Sie einstellen, ob der Text in einem rechteckigen
(Rahmen) oder ovalen Frame angezeigt werden soll.

Textstil- Mit diesen Optionen kénnen Sie einstellen, ob der Text fett,

Optionen  kursiv oder unterstrichen angezeigt werden soll.

3. Wenn Sie die gewinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf »Ubernehmenc.

Sie konnen den Schriftart-Dialog gedffnet lassen, einen weiteren Text-
block auswahlen und Einstellungen dafiir vornehmen. Denken Sie jedoch
daran, auf »Ubernehmen« zu klicken, bevor Sie einen neuen Textblock
auswahlen.

= Wenn kein Textblock ausgewahlt ist und Sie Einstellun-
gen im Schriftart-Dialog vornehmen, gelten diese als Stan-
dardeinstellungen fiir allen Text, den Sie neu hinzuftigen.
Mit anderen Worten: Text, den Sie ab nun eingeben, erhilt die Einstel-
lungen, die Sie gerade vorgenommen haben (Sie kdnnen diese Einstel-
lungen jedoch wie gewohnt manuell in diesem Dialog verandern).
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Drucken

Wenn Sie ihre Partitur ausdrucken méchten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die Parts, die Sie drucken mochten, im No-
ten-Editor.
Der Drucken-Befehl ist nur im Noten-Editor verfiigbar.

2. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Seite einrich-
ten« und stellen Sie sicher, dass lhre Druckeinstellungen
richtig sind.

Dazu gehdren auch PapiergroBe und Rénder.

3. SchlieBen Sie den Dialog »Seite einrichten« und wéh-
len Sie im Datei-Menl den Befehl »Drucken...«.

4. Der standardmaBige Drucken-Dialog wird gedffnet.
Nehmen Sie die gewtiinschten Einstellungen vor.

5. Klicken Sie auf »Drucken«.
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Einleitung

System-Exclusive-Befehle (kurz: SysEx-Befehle) sind her-
steller- und geratespezifische Befehle, mit denen be-
stimmte Parameter eines MIDI-Gerétes angesprochen
werden. Dadurch kdnnen Gerateeigenschaften adressiert
werden, die in der urspriinglichen MIDI-Syntax nicht vor-
gesehen sind.

Jeder bedeutendere Hersteller von MIDI-Klangerzeugern
hat einen eigenen SysEx-ID-Code. SysEx-Befehle dienen
normalerweise zur Ubertragung von Patch-Daten, d.h. die
Zahlen, mit denen ein bzw. mehrere Sounds in einem
MIDI-Instrument gesteuert werden.

Mit Cubase Al kénnen Sie SysEx-Befehle auf verschie-
dene Art und Weise aufnehmen und bearbeiten. In den
folgenden Abschnitten werden die verschiedenen Funkti-
onen erlautert, mit denen Sie SysEx-Befehle erstellen und
verwalten kénnen.

Bulk Dumps (Ubertragung groBer
Datenbl6cke)

Aufnehmen eines Dumps in Cubase Al

In einem programmierbaren Gerét werden alle Einstellun-
gen als Zahlen im Speicher abgelegt. Wenn diese Zahlen
verdndert werden, dndern sich dadurch die Einstellungen.

Normalerweise kdnnen Sie bei MIDI-Geréten einen
»Dumpr durchfiihren. Dabei handelt es sich um die Uber-
tragung einiger Einstellungen oder des gesamten Speiche-
rinhalts als MIDI-SysEx-Befehle. Wenn Sie diese Befehle in
einem Computer aufzeichnen und spater zuriicksenden, er-
halten Sie erneut diese Einstellungen, auch wenn Sie sie
inzwischen geandert haben. Dies kdnnen Sie u.a. zum An-
legen von Sicherungskopien der Instrumenteneinstellungen
nutzen.

Wenn Sie eine MIDI-Dateniibertragung (einen Dump) be-
stimmter Befehle oder des gesamten Speicherinhalts di-
rekt am Gerét auslosen kénnen, kdnnen diese Befehle in
der Regel auch mit Cubase Al aufgezeichnet werden.

1. Offnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die Seite
»MIDI-MIDI-Filter<.

Hier kénnen Sie festlegen, welche MIDI-Event-Arten aufgenommen und
welche tiber die Funktion MIDI-Thru wieder zuriickgesendet werden sollen.
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2. Stellen Sie sicher, dass die Aufnahme von Sysex-Daten
nicht gefiltert wird, indem Sie die Sysex-Option im Auf-
nahme-Bereich ausschalten. Die Sysex-Option im Thru-
Bereich kann so bleiben (standardméBig eingeschaltet).

MIDI-MIDI-Filter

 Aufnhahme ~ Thru

M HNote M HNote

| | Paoly Pressure | | Paly Pressure
W Controller W Controller

W Frogram/Patch W Frogram Change
W Aftertouch W Aftertouch

M Fitchbend M Fitchbend
Spsex Sysex

Auf diese Weise werden SysEx-Befehle aufgenommen, aber nicht wie-
der zuriick an das Instrument gesendet. (Dies kdnnte zu unerwiinschten
Ergebnissen fiihren.)

3. Versetzen Sie eine MIDI-Spur in Aufnahmebereit-
schaft, starten Sie die Aufnahme und I6sen Sie den Dump
direkt am Instrument aus.

4. Wenn die Ubertragung der Befehle abgeschlossen
ist, wihlen Sie den neuen Part aus und 6ffnen Sie den Lis-
ten-Editor {iber das MIDI-Meni.

So kénnen Sie tberpriifen, ob der SysEx-Dump aufgenommen wurde — in
diesem Fall sollten sich in der Part-/Event-Liste ein oder mehrere SysEx-
Events befinden.

¢ Listen-Editor: [MIDI Part] SysEX Dump

Ende Kommentar et 1

F0.33.0F 04 F7

L Ty
SysEx

Anfang
1.01.02.015

Lange

/N Wenn Sie die Ubertragung des Dumps nicht an Ihrem
MIDI-Instrument auslésen kdnnen, miissen Sie den
Dump durch einen Anforderungsbefehl von Cubase
Al aus auslésen. Verwenden Sie in diesem Fall den
MIDI-SysEx-Editor (siehe »Bearbeiten von SysEx-Be-
fehlen« auf Seite 231), um den spezifische Dump-An-
forderungsbefehl am Anfang einer MIDI-Spur
auszuldsen (lesen Sie dazu bitte das Handbuch zu Ih-
rem Instrument). Wenn Sie die Aufnahme aktivieren,
wird der Dump-Anforderungsbefehl wiedergegeben
(an das Instrument gesendet) und der Dump wird wie
oben beschrieben ausgeltst.
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Zuriicksenden eines Bulk Dumps an ein Gerat

1. Vergewissern Sie sich, dass die MIDI-Spur mit den
SysEx-Befehlen an das Gerat geleitet wird.

Weitere Informationen dariiber, welchen MIDI-Kanal Sie verwenden soll-
ten, finden Sie im Handbuch zu lhrem Gerét.

2. Schalten Sie den Solo-Schalter fiir die Spur ein.
Dies ist nur eine SicherheitsmaBnahme und nicht unbedingt erforderlich.

3. Vergewissern Sie sich, dass das Gerét so eingestellt
ist, dass es SysEx-Befehle empfangen kann. (Haufig ist
das Empfangen von SysEx-Befehlen standardm&Big aus-
geschaltet.)

4. Versetzen Sie das Gerét gegebenenfalls in den
»Standby-Modus zum Empfangen von SysEx-Befehlen«.

5. Starten Sie die Wiedergabe der Befehle.

Tipps

= Senden Sie nicht mehr Befehle als n6tig. Wenn Sie nur
ein Programm benétigen, tbertragen Sie nicht den ge-
samten Speicherinhalt. Sie sparen dadurch kostbaren Ar-
beitsspeicher. Normalerweise kénnen Sie genau
festlegen, welche Befehle tbertragen werden sollen.

= Wenn der Sequenzer jedes Mal beim Laden eines Pro-
jekts bestimmte Klange an lhr Instrument senden soll, si-
chern Sie die SysEx-Befehle in einem »stummen
Vorzéhler« vor dem Beginn des Projekts.

= Wenn die Datenmenge sehr Klein ist (z.B. bei einem
einzigen Klang), kann der Dump auch mitten im Projekt
verwendet werden. Einen &hnlichen Effekt kénnen Sie er-
zielen, wenn Sie stattdessen mit Programmwechseln ar-
beiten, die mit wesentlich weniger MIDI-Befehlen
auskommen. Manche Geréte kénnen so eingestellt wer-
den, dass die Klangeinstellungen tibertragen werden, so-
bald ein Klang am Gerat ausgewahlt wird.

= Wenn Sie Parts mit niitzlichen SysEx-Dumps erstellt ha-
ben, kdnnen Sie diese auf eine eigene, stummgeschaltete
Spur verschieben. Wenn Sie diese Parts verwenden méch-
ten, konnen Sie sie auf eine leere, nicht stummgeschaltete
Spur verschieben und von dort aus wiedergeben.

= Senden Sie nicht mehrere SysEx-Dumps gleichzeitig an
mehrere Instrumente.

= Notieren Sie die Gerdtekennung (Device ID) Ihres In-
struments. Wenn diese Nummer gedndert wird, verwei-
gert ein Gerat u.U. den Empfang von Befehlen.

Aufzeichnen von SysEx-
Parameteranderungen

Sie kdnnen SysEx-Befehle auch verwenden, um vom
Computer aus bestimmte Parameter in einem Gerit zu
verdndern, z.B. Filter zu 6ffnen, eine Wellenform auszu-
wiéhlen, die Ausklingzeit eines Halls zu &ndern usw. Viele
Gerite konnen an dem Gerit vorgenommene Anderun-
gen auch als SysEx-Befehle Uibertragen. Diese Befehle
konnen in Cubase Al aufgezeichnet und so Bestandteil ei-
ner MIDI-Aufnahme werden.

Hierzu ein Beispiel: Sie 6ffnen beim Spielen einer Melodie
einen Filter. In diesem Fall werden sowohl die Noten als
auch die durch das Offnen des Filters generierten SysEx-
Befehle aufgezeichnet. Bei der Wiedergabe &dndert sich
der Klang genauso wie bei der Aufnahme.

1. Offnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die Sei-
te »MIDI-MIDI-Filter« und vergewissern Sie sich, dass Sy-
sEx-Befehle aufgenommen werden kénnen (d.h. dass die
SysEx-Option im Aufnahme-Bereich ausgeschaltet ist).

2. Stellen Sie das Instrument so ein, dass am Geréit vor-
genommene Parameterdnderungen als SysEx-Befehle
libertragen werden.

3. Fihren Sie die Aufnahme wie gewohnt durch.
Wenn Sie die Aufnahme beendet haben, werden die Events im Listen-
Editor angezeigt.

Arbeiten mit SysEx-Befehlen



Bearbeiten von SysEx-Befehlen

Die Events der SysEx-Befehle werden zwar im Listen-Edi-
tor angezeigt, nicht jedoch ihr Inhalt (es wird lediglich der
Beginn der Befehle in der Kommentar-Spalte des Events
angezeigt). Dariiber hinaus kdnnen Sie das Event nicht so
bearbeiten wie die anderen Event-Arten im Listen-Editor
(sondern nur verschieben).

Verwenden Sie zur Bearbeitung stattdessen den MIDI-
SysEx-Editor.

= Wenn Sie den MIDI-SysEx-Editor fiir ein bestimmtes
Event 6ffnen mochten, klicken Sie im Listen-Editor in die
Kommentar-Spalte fiir das Events.

{* MIDI-SysFx-Editor

oK
_Asrechen |

Abbrechen

Adresse 01 2 |3 |4 5 |6 7
000000
onoong
onoaio
00001e
000020
onooze
000030

]

Einfiigen
Liischen

Impartierer...
Exportieren.

[<]

Einar Dezimal

In der Anzeige werden die gesamten Befehle in einer bzw.
mehreren Zeilen dargestellt. SysEx-Befehle beginnen im-
mer mit FO und enden mit F7. Dazwischen kann eine belie-
bige Zahl von Bytes liegen. Wenn nicht alle Bytes eines
Befehls in eine Zeile passen, wird die Anzeige in der fol-
genden Zeile fortgesetzt. Mit Hilfe der Angabe der Adresse
in der Adresse-Spalte kénnen Sie die Position von Werten
innerhalb eines Befehls leichter ermitteln.

Mit Ausnahme des ersten (FO) und letzten (F7) Wertes
kénnen Sie alle Werte bearbeiten.
Auswihlen und Anzeigen von Werten

Sie kénnen Werte mit der Maus oder mit den Pfeiltasten
auswéhlen. Das ausgewéhlte Byte wird in verschiedenen
Formaten angezeigt:

* In der Hauptanzeige werden die Werte im hexadezima-
len Format angezeigt.
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= Rechts daneben werden sie im ASCII-Format ange-
zeigt.

= Unten im Dialog werden die Werte im dezimalen und bi-
ndren Format angezeigt.

Bearbeiten von Werten

Der ausgewahlte Wert kann direkt in der Hauptanzeige
oder in der Dezimal- bzw. Binar-Spalte gedndert werden.
Dazu miissen Sie nur wie gewohnt auf den Wert klicken
und den neuen Wert eingeben.

Hinzufiigen und Loschen von Bytes

Wenn Sie einzelne Bytes in eine Befehlskette einfligen
oder daraus lI6schen méchten, klicken Sie auf »Einfligen«
bzw. »L&schen« oder driicken Sie auf die entsprechenden
Tasten auf der Computertastatur. Neue Befehle werden
immer vor der Auswahl eingefligt.

Um den kompletten SysEx-Befehl zu I6schen, markieren
Sie ihn im Listen-Editor und driicken Sie die [Entf]- Taste
oder [Riicktaste].

Importieren und Exportieren von Befehlen

Wenn Sie SysEx-Befehle von einem Speichermedium la-
den oder bearbeitete SysEx-Befehle in eine Datei spei-
chern moéchten, klicken Sie auf »Importieren...« oder
»Exportieren...«. Das Dateiformat wird als »MIDI SysEx«
(mit der Namenerweiterung ».syx«) bezeichnet, d.h. nur die
Befehlsdaten werden in einer Binédrdatei gespeichert. Es
wird nur der erste Dump einer SYX-Datei geladen.

Verwechseln Sie dieses Dateiformat nicht mit dem MIDI-
Format (Namenserweiterung .MID).

Arbeiten mit SysEx-Befehlen
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Einleitung

Das Tempo kann in Cubase Al entweder fiir das gesamte
Projekt festgelegt werden (im Folgenden als »Fixed-Mo-
dus« bezeichnet) oder es folgt der Tempospur (im Folgen-
den als »Track-Modus« bezeichnet), die Tempo#dnderungen
enthalten kann.

= Sie kdénnen zwischen dem Fixed- und dem Track-Mo-
dus umschalten, indem Sie auf den Tempo-Schalter im
Transportfeld klicken.

Wenn der Tempo-Schalter eingeschaltet ist (und »Track« rechts daneben
angezeigt wird), folgt das Tempo der Tempospur. Wenn der Schalter aus-
geschaltet ist (und »Fixed« rechts daneben angezeigt wird), wird das
Tempo verwendet, das fiir das gesamte Projekt festgelegt wurde (siehe
»Einstellen des festen Tempos (Fixed-Modus)« auf Seite 236). Sie kénnen
den Tempo-Modus auch im Tempospur-Editor einstellen (siehe unten).

In Track-Modus kann das Tempo nicht tber das Trans-
portfeld verdndert werden, d.h. die Tempoinformation

dient hier nur zur Anzeige.

Die Tempospur enthélt auch Taktart-Events. Diese Events
sind immer aktiv, unabhéngig davon, ob der Fixed- oder
der Track-Modus ausgewahlt ist.

Audiospuren in tempobasierten Projekten

Die Startposition von Audio-Events ist abhéngig von der
aktuellen Tempoeinstellung. Beachten Sie, dass das tat-
sichliche Audiomaterial (»innerhalb« der Events) so wie-
dergegeben wird, wie es aufgenommen wurde,
unabhéngig von eventuell vorgenommenen Tempoénde-
rungen. Daher sollten Sie genaue Tempo- und Taktart-
einstellungen vor der Aufnahme tempobasierten
Audiomaterials vornehmen.

= Wenn eine bereits aufgenommene Audiospur den
Tempoéanderungen folgen soll, kdnnen Sie Funktionen fiir
die Bearbeitung von Hitpoints und Slices verwenden
(siehe »Hitpoints und Slices« auf Seite 137).

Das Resultat dieser Funktionen hangt von der Qualitat der Audioauf-
nahme ab, da die Funktion zum Auffinden von Hitpoints am besten mit
Audiomaterial funktioniert, das einem eindeutigen Rhythmus folgt.
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Der Tempospur-Editor — Fenster-
Ubersicht

Wenn Sie Anderungen an der aktuellen Tempospur vor-
nehmen mdéchten, miissen Sie zunichst den Tempospur-
Editor 6ffnen. Wizhlen Sie dazu aus dem Projekt-Menii
den Tempospur-Befehl.

€ Tempospur - Dub.cpr

Dl K

- —a—"|

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthalt verschiedene Werkzeuge und
Einstellungen. Mit den Tempo- und Taktart-Feldern rechts
kénnen Sie den Wert des ausgewahlten Tempokurven-
punkts bzw. Taktart-Events, dhnlich wie Werte in der Info-

zeile der anderen Editoren, anzeigen und bearbeiten.
Werkzeuge Raster ein/aus

Rasterwert-
< Einblendmenii

Raster
11

Tempospur ein/aus Automatischer Bildlauf

Kurvenartauswahl Ausgewihlte Taktart

Taktart

34

Ausgewéhltes Tempo Kurvenart fiir das neue Tempo-Event
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Das Lineal

Im Tempospur-Editor befindet sich ein Zeitlineal, fir das
Sie wie in den anderen Fenstern ein Anzeigeformat aus-
wiahlen konnen. Klicken Sie auf den Pfeilschalter rechts
neben dem Lineal und wahlen Sie aus dem Einblendment
die gewtinschte Option aus.

v Takte+Zahlzeiten
Sekunden %

Timecode
Samples
60 Fps {User)

Zeitlinear
v Tempolinear

Die beiden zusatzlichen Optionen unten im Meni haben
die folgenden Funktionen:

= Wenn Sie »Zeitlinear« auswihlen, sind das Lineal, der
Taktartbereich und die Tempokurvenanzeige mit der Zeit
gekoppelt.

Wenn fiir das Lineal als Anzeigeformat »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt
ist, verandert sich der Abstand der Taktlinien mit dem Tempo.

= Wenn Sie »Tempolinear« auswiahlen, sind das Lineal,
der Taktartbereich und die Tempokurvenanzeige mit der
Taktart gekoppelt.

Wenn fiir das Lineal als Anzeigeformat »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt
ist, bleibt der Abstand zwischen den Zshlzeiten konstant.

o L 1 [ p \ \ D 1 \
n 3 5 7 9 11 13 15 7 19 21
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Der Taktartbereich
Unterhalb des Lineals werden die Taktart-Events ange-

zeigt.

! 5 9

414

13 17

34

21 25

300

Die Tempokurvenanzeige

In der Hauptanzeige wird die Tempokurve angezeigt (bzw.
das fir das gesamte Projekt festgelegte Tempo, wenn der
Fixed-Modus ausgewdhlt ist — siehe »Einstellen des festen
Tempos (Fixed-Modus)« auf Seite 236). Links in der Dar-
stellung finden Sie eine Temposkala, mit der Sie das ge-
wiinschte Tempo schnell einordnen kénnen.

= Die vertikalen »Rasterlinien« entsprechen dem fiir das
Lineal ausgewahlten Anzeigeformat.

Bearbeitungsvorgdnge

VergroBern/Verkleinern der Darstellung

Es gibt drei Mdglichkeiten, den horizontalen VergroBe-
rungsfaktor zu verandern:

= Mit dem VergréBerungsregler rechts unten im Fenster

* Mit dem Lupe-Werkzeug
Gehen Sie dabei wie gewohnt vor.

= Mit dem Zoom-Unterment im Bearbeiten-Meni
Die Optionen dieses Mentis funktionieren wie in den anderen Fenstern.

Arbeiten mit der Tempospur



Bearbeiten der Tempokurve

/N In diesem Abschnitt wird davon ausgegangen, dass
der Track-Modus ausgewahlt ist, d.h. der Tempo-
Schalter im Transportfeld muss eingeschaltet sein.

Hinzufiigen von Tempokurvenpunkten

1. Verwenden Sie das Einblendmenti »Kurve (neu)« in der
Werkzeugzeile, um auszuwihlen, ob Sie das Tempo ab
dem letzten Kurvenpunkt kontinuierlich verdndern méchten
(Linear) oder ob das Tempo sofort auf den neuen Wert
wechseln soll (Stufe).

2. Wibhlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

3. Klicken Sie auf die gewlinschte Zeitposition in der
Tempokurve und halten Sie die Maustaste gedrtickt.
Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird da-
durch festgelegt, an welchen Zeitpositionen Sie Tempokurvenpunkte er-
stellen kénnen (siehe »Raster« auf Seite 237).

Wenn Sie klicken, wird der Tempowert in der Werkzeugzeile angezeigt.

4. Ziehen Sie den Kurvenpunkt auf den gewiinschten
Tempowert (der in der Tempoanzeige angezeigt wird) und
lassen Sie die Maustaste los.

Der Tempokurvenpunkt wird eingefiigt. Das Ergebnis hangt davon ab, ob
Sie in Schritt 1 die Option »Linear« oder »Stufe« ausgewéhlt haben.
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Im Einblendmentii »Kurve (neu)« ist »Linear« ausgewahit.

[l [ [l
5 T 9 11 13

—

Im Einblendmenii »Kurven (neu)« ist »Stufe« ausgewhlt.

1
E] T 9 11 13

o

= Sie kdnnen auch klicken und mit dem Stift-Werkzeug
eine Tempokurve einzeichnen. Die Kurvenpunkte werden
beim Zeichnen automatisch eingefiigt.

Sie sollten dabei den Linear-Modus auswahlen.

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten,
konnen Sie auch mit dem Pfeil-Werkzeug arbeiten.

Mit dieser Methode wird jedoch nur ein einzelner Punkt eingefiigt. (D.h.
mit dem Pfeil-Werkzeug kénnen Sie keine Kurve einzeichnen.)

Auswdhlen von Tempokurvenpunkten
Sie kénnen Kurvenpunkte wie folgt auswahlen:

= Mit dem Pfeil-Werkzeug

Hier gelten die Standardverfahren zum Auswahlen von Objekten.

= Mit dem Auswahl-Untermen( im Bearbeiten-Menli
Folgende Optionen sind verfugbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Kurvenpunkte der Tempospur werden ausgewahit.
Keine Die Auswahl aller Kurvenpunkte wird aufgehoben.

Im Loop Alle Kurvenpunkte zwischen dem linken und dem rechten

Locator werden ausgewahlt.

Vom Anfang bis Alle Kurvenpunkte, die sich links vom Positionszeiger be-
Positionszeiger finden, werden ausgewéhlt.

Alle Kurvenpunkte, die sich rechts vom Positionszeiger
befinden, werden ausgewéhlt.

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Arbeiten mit der Tempospur



= Mit der Pfeil-Nach-Links- bzw. Pfeil-Nach-Rechts-Taste
auf lhrer Tastatur kdnnen Sie jeweils den nichsten bzw.
vorigen Kurvenpunkt auswéhlen.

Wenn Sie die Pfeiltasten verwenden und dabei die [Umschalttaste] ge-
driickt halten, bleibt die aktuelle Auswahl bestehen, so dass Sie mehrere
Kurvenpunkte gleichzeitig auswahlen kdnnen.

Bearbeiten von Tempokurvenpunkten
Sie kdnnen Kurvenpunkte folgendermaBen bearbeiten:

= Klicken Sie auf den entsprechenden Punkt und ver-
schieben Sie ihn horizontal und/oder vertikal.

Wenn mehrere Punkte ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten
Punkte verschoben. Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunktion ein-
geschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welche Zeitpositionen Sie die
Tempokurvenpunkte verschieben kénnen (siehe »Raster« auf Seite 237).

= Verandern Sie den Tempowert im Tempo-Feld der
Werkzeugzeile.

Dazu muss ein einzelner Kurvenpunkt ausgewahlt sein.

/N Wenn Sie Tempokurvenpunkte mit zeitbezogenem
Anzeigeformat verschieben (jedes Format mit Aus-
nahme von »Takte+Zahlzeiten«), kann das Ergebnis
zu Verwirrung fiihren. Das liegt daran, dass beim
Verschieben eines Kurvenpunkts das Verhéltnis zwi-
schen Tempo und Zeit verandert wird. Ein Beispiel:
Sie verschieben einen Tempokurvenpunkt nach
rechts und legen ihn an einer bestimmten Zeitposi-
tion ab. Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird das
Verhiltnis zwischen Tempo und Zeit angepasst (da
Sie die Tempokurve gedndert haben). Der verscho-
bene Punkt wird dann an einer anderen Zeitposition
angezeigt. Sie sollten daher zum Bearbeiten von
Tempokurven das Anzeigeformat »Takte+Z&hlzeiten«
verwenden.

Anpassen der Kurvenart

Sie kdnnen die Kurvenart eines Tempokurvensegments je-
derzeit verdndern. Gehen Sie dabei folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie alle Kurvenpunkte des Segments aus, das
Sie bearbeiten méchten.
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2. Offnen Sie das Kurve-Einblendmenii in der Werk-
zeugzeile und wiahlen Sie »Linear« oder »Stufe«.

Die Kurvenabschnitte zwischen den ausgewahlten Punkten werden nun
angepasst.

v Stufe

I Linear

Entfernen von Tempokurvenpunkten

Wenn Sie einen Tempokurvenpunkt entfernen méchten,
klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf den
Punkt oder wahlen Sie ihn aus und driicken die [Riick-
taste]. Der erste Tempokurvenpunkt kann nicht entfernt
werden.

Einstellen des festen Tempos (Fixed-Modus)

Wenn der Track-Schalter ausgeschaltet ist, wird die Tem-
pospurkurve grau dargestellt (sie bleibt jedoch sichtbar).
Da das feste Tempo fiir ein Projekt immer konstant ist, gibt
es keine Tempokurvenpunkte. Das feste Tempo wird statt-
dessen als horizontale schwarze Linie in der Tempokur-
venanzeige dargestellt.

¢ Tempospur - Dub.cpr

]
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Im Fixed-Modus gibt es drei Moglichkeiten, das Tempo
einzustellen:

= Ziehen Sie die Tempolinie mit dem Pfeil-Werkzeug
nach oben oder unten.

* Verdndern Sie den Wert numerisch im Tempo-Feld der
Werkzeugzeile.

Arbeiten mit der Tempospur



= Klicken Sie im Transportfeld auf den Tempowert, um ihn
auszuwahlen, geben Sie dann einen neuen Wert ein und
driicken Sie die [Eingabetaste].

Hinzufiigen und Bearbeiten von Taktart-
Events

= Wenn Sie ein Taktart-Event hinzufiigen méchten, kli-
cken Sie mit dem Stift-Werkzeug in den Taktartbereich.
StandardmaBig wird ein 4/4-Takt-Event an der nichsten Taktposition
eingefligt. Sie kénnen ein Taktart-Event auch hinzufiigen, indem Sie die
[Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und mit dem Pfeil-Werkzeug kli-
cken.

= Wenn Sie den Wert eines Taktart-Events bearbeiten
mdchten, wihlen Sie es aus und passen Sie den Wert
Uber das Taktart-Eingabefeld in der Werkzeugzeile an.
Links und rechts neben dem Taktart-Eingabefeld stehen Ihnen Pfeil-
schalter zur Verfiigung. Mit den linken Pfeilen kdnnen Sie den Zahler und
mit den rechten Pfeilen den Nenner dndern.

* Wenn Sie ein Taktart-Event verschieben méchten, kli-
cken Sie darauf und ziehen Sie es mit dem Pfeil-Werk-
zeug an die gewiinschte Stelle.

Beachten Sie, dass Taktart-Events nur am Taktanfang platziert werden
kénnen.

= Wenn Sie ein Taktart-Event entfernen méchten, klicken
Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug darauf oder wahlen
Sie es aus und driicken die [Riicktaste].

Das erste Taktart-Event kann nicht entfernt werden.

Der Dialog »Taktstruktur verandern« wird gedffnet, wenn
Sie im Tempospur-Fenster auf den entsprechenden
Schalter in der Werkzeugzeile (neben dem Schalter
»Tempo berechnen«) klicken.
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Optionen und Einstellungen

Raster

Die Rasterfunktion kénnen Sie ein- bzw. ausschalten, in-
dem Sie auf den Raster-Schalter der Werkzeugzeile kli-
cken. Die Wirkungsweise héngt vom fiir das Lineal
ausgewahlten Anzeigeformat ab:

* Wenn das Format »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt ist,
rasten die Tempokurvenpunkte jeweils an dem im Raster-
Einblendmentii festgelegten Rasterwert ein.

Wenn Sie einen Wert von »1/1« eingestellt haben, rasten die Kurven-
punkte an den Taktanféngen ein.

* Wenn ein anderes Anzeigeformat ausgewahlt ist, rasten
die Tempokurvenpunkte an den vertikalen Rasterlinien der
Tempokurvenanzeige ein.

Der Abstand der Rasterlinien hangt von der horizontalen VergréBerung
ab.

= Taktart-Events kdnnen nur jeweils am Taktanfang ange-
ordnet werden, unabhangig davon, ob die Rasterfunktion
ein- oder ausgeschaltet ist.

Automatischer Bildlauf

Wenn diese Option eingeschaltet ist, »lduft« die Tempo-
kurvenanzeige wahrend der Wiedergabe durch das Bild,
so dass der Positionszeiger immer sichtbar ist.

Arbeiten mit der Tempospur
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Exportieren eines Audio-Mixdowns



Einleitung

Mit Hilfe des Dialogs »Audio-Mixdown exportieren« kon-
nen Sie Audiomaterial aus Cubase Al in eine Datei auf Ih-
rer Festplatte exportieren, wobei Ihnen eine Reihe
unterschiedlicher Dateiformate zur Verfligung steht.

Beim Zusammenmischen wird immer ein Ausgangsbus
verwendet. Wenn Sie z.B. einen Stereo-Mix erstellt und
die Spuren an einen Stereo-Ausgangsbus geleitet haben,
erhalten Sie beim Zusammenmischen dieses Ausgangs-

busses eine Mixdown-Datei, die den gesamten Mix enthalt.

Anmerkungen

= Mit Hilfe des Dialogs »Audio-Mixdown exportieren« wird
der Bereich zwischen dem linken und dem rechten Loca-
tor zusammengemischt.

= Das Ergebnis, das Sie durch das Zusammenmischen
erhalten, entspricht dem, was Sie héren — Stummschal-
tung, Mixer-Einstellungen und Insert-Effekte werden be-
riicksichtigt.

Beachten Sie, dass in der zusammengemischten Datei nur der Sound
des ausgewahlten Busses enthalten ist.

= MIDI-Spuren sind in der zusammengemischten Datei
nicht enthalten.

Wenn Sie MIDI- und Audiospuren zusammenmischen méchten, miissen
Sie Ihre MIDI-Musik auf Audiospuren aufnehmen (indem Sie die Aus-
génge lhres MIDI-Instruments an die Audioeingange anschlieBen und
wie bei einer gewdhnlichen Klangquelle aufnehmen).

= Sie konnen jedoch eine einzelne Instrumenten-Spur di-
rekt als Audio-Mixdown exportieren.

Zusammenmischen in eine
Audiodatei

1. Stellen Sie den linken und den rechten Locator so ein,
dass der Bereich, den Sie zusammenmischen méchten,
dazwischen liegt.

2. Richten Sie die Spuren so ein, dass die Wiedergabe
wunschgemaB erfolgt.

Schalten Sie dabei auch Spuren oder Parts stumm, die Sie nicht ver-
wenden méchten, nehmen Sie manuelle Mixer-Einstellungen vor und/
oder schalten Sie die R-Schalter fiir einige oder alle Mixer-Kanéle ein.

3. Wihlen Sie im Datei-Ment aus dem Exportieren-Un-
termeni den Befehl »Audio-Mixdown...«.
Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren« wird angezeigt.

(‘ Audio-Mixdown exportieren

- Speicherart

Dateiname

Auswhlen

M &udio-Ordner des Projekts venwenden

r Dateiformat

M EioadcastwaveInformationen einfligen

 Auzgang der Audio-Engine

MW MonoExport

Samplerate EERITR v
M Kanle auitellen =] 52 Bit (float)

W Arzeige aktualisiersn

i Ine Projekt impartieren

MW Fool M Audiospur

Schliefen Exportieren

M Dizlog nach Export schliehen

Die verfugbaren Einstellungen und Optionen hangen vom
ausgewdahlten Dateiformat ab (siehe »Dateiformate« auf
Seite 240).

4. Geben Sie einen Namen fiir die Mixdown-Datei und
einen Pfad an, wo diese gespeichert werden soll. An
Stelle einer Pfadangabe kénnen Sie auch die Option »Au-
dio-Ordner des Projekts verwenden« einschalten.

Dabei wird die Mixdown-Datei im Audio-Unterverzeichnis des Projekts
gespeichert.

5. Waihlen Sie im Ausgénge-Einblendmenti den Bus aus,
den Sie zusammenmischen mochten.
Hier werden alle Ausgangsbusse des aktiven Projekts angezeigt.

6. Schalten Sie die Option »Kanéle aufteilen« ein, wenn
Sie alle Kanéle als eigensténdige Monodateien exportie-
ren méchten.

7. Wihlen Sie im Dateiformat-Einblendment das ge-
winschte Dateiformat aus.
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8. Nehmen Sie zusitzliche Einstellungen fiir die zu erzeu-
gende Datei vor.

Dazu gehort das Auswahlen von Samplerate, Bittiefe usw. Die verfiigba-
ren Optionen hingen vom ausgewahlten Dateiformat ab (siehe »Datei-
formate« auf Seite 240).

9. Wenn Sie die Audiodatei wieder automatisch in Cu-
base Al importieren mochten, schalten Sie die gewiinsch-
ten Optionen im Bereich »Ins Projekt importieren« ein.
Wenn Sie die Pool-Option einschalten, wird im Pool ein Clip erzeugt, der
auf die Datei verweist. Wenn Sie auBerdem die Audiospur-Option ein-
schalten, wird ein Audio-Event (das den Clip wiedergibt) erzeugt und auf
einer neuen Audiospur am linken Locator platziert.

= Die Optionen zum Importieren sind nur verfiigbar,
wenn Sie ein unkomprimiertes Dateiformat ausgewzhlt
haben.

10. Wenn Sie die Option »Anzeige aktualisieren« ein-
schalten, werden die Anzeigen wahrend des Exportvor-
gangs aktualisiert.

Auf diese Weise kénnen Sie z.B. tberpriifen, ob die Datei Clipping ent-
halt.

11. Klicken Sie auf »Exportieren.

In einem Dialog wird angezeigt, wie weit die Erstellung der
Datei bereits fortgeschritten ist. Sie kénnen den Prozess
beenden, indem Sie auf den Abbrechen-Schalter klicken.

= Wenn die Option »Dialog nach Export schlieBen« einge-
schaltet ist, wird der Dialog geschlossen. Andernfalls
bleibt er gedffnet.

= Wenn Sie eine der Import-Optionen ausgewihlit haben,
wird die betreffende Datei zuriick ins Projekt importiert.
Denken Sie bei der Wiedergabe einer reimportierten Datei in Cubase Al
jedoch daran, die Originalspuren stummzuschalten, damit Sie auch wirk-
lich die richtigen Audiodateien héren.

Der Dialog »Optionen beim Importieren«

Wenn Sie eine der Optionen aus »Ins Projekt importieren«
eingeschaltet haben, wird der Dialog »Optionen beim Im-
portieren« gedffnet. Die Optionen dieses Dialogs werden
im Abschnitt »Medium importieren...« auf Seite 154 be-
schrieben.
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Dateiformate

Auf den folgenden Seiten werden die unterschiedlichen
Exportformate und die dazugehdrigen Optionen und Ein-
stellungen beschrieben.

AIFF-Dateien (siehe »AlFF-Dateien« auf Seite 240).
AIFC-Dateien (siehe »AIFC-Dateien« auf Seite 241)
Wave-Dateien (siehe »\Wave-Dateien« auf Seite 241).
Windows-Media-Audio-Dateien (nur Windows, siehe »Win-
dows-Media-Audio-Dateien (nur Windows)« auf Seite 242).

Das MP3-Exportformat steht lhnen nach einem entspre-
chenden Upgrade von Cubase Al zur Verfiigung. Bitte fra-
gen Sie lhren Handler nach Einzelheiten.

AIFF-Dateien

AIFF steht fiir »Audio Interchange File Format«. Dabei han-
delt es sich um ein von Apple Computer Inc. definiertes
Standardformat. AIFF-Dateien haben die Dateinamener-
weiterung ».aif« und werden auf den meisten Plattformen
verwendet.

Fur das AIFF-Exportformat stehen lhnen folgende Optio-
nen zur Verfligung:

Option Beschreibung

Dateiname Hier kénnen Sie einen Namen fiir die Mixdown-Datei ein-
geben.

Pfad Hier kénnen Sie einen Pfad angeben, in dem die Mix-

down-Datei gespeichert werden soll.

Audio-Ordner ~ Wenn Sie diese Option einschalten, wird die Mixdown-
des Projekts ver-Datei im Audio-Unterverzeichnis des Projekts gespei-
wenden chert (statt im oben angegebenen Pfad).

Dateiformat-Ein- Wahlen Sie hier das Dateiformat fiir den Export.
blendmenii

Broadcast- Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie weitere Informa-

Wave-Informati- tionen eingeben méchten — Autor, Beschreibung, Refe-

onen einfligen  renz-Text, Speicherdatum und -zeit sowie einen
Timecode (z.B. um die exportierte Datei an die korrekte
Position in einem anderen Projekt importieren zu kénnen).
Einige Anwendungen konnen AIFF-Dateien mit eingebet-
teten Informationen evtl. nicht bearbeiten — wenn Sie
Probleme mit diesen Dateien in anderen Anwendungen
haben, schalten Sie diese Option aus und exportieren
Sie die Dateien erneut.

Bearbeiten- Offnet den Dialog, um die Broadcast-Wave-Informatio-

Schalter nen einzugeben. Sie kénnen auch in den Programmein-
stellungen auf der Seite »Aufnahme-Broadcast Wave«
Voreinstellungen fiir Autor, Beschreibung und Referenz
treffen, die dann in diesem Dialog angezeigt werden.
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Option
Ausgénge-
Einblendment
Mono-Export

Kanéle aufteilen

Anzeige
aktualisieren

Samplerate

Bittiefe

Pool

Beschreibung

Hier werden alle Ausgangsbusse und Kanile des aktiven
Projekts angezeigt. Wahlen Sie denjenigen aus, den Sie
zusammenmischen méchten.

Wenn Sie diese Option einschalten, wird das Audioma-
terial in einer Monodatei zusammengemischt.

Wenn Sie diese Option einschalten, werden alle Kanile
als eigenstédndige Monodateien exportiert.

Wenn Sie diese Option einschalten, werden die Anzei-
gen wihrend des Exportvorgangs aktualisiert. So kdnnen
Sie z.B. auf auftretendes Clipping priifen.

Diese Einstellung bestimmt den Frequenzbereich der ex-
portierten Audiodatei — je niedriger die Samplerate,
desto niedriger liegt die hchste horbare Frequenz in der
Audiodatei. Sie sollten die Samplerate auswihlen, die fiir
das Projekt festgelegt wurde, da eine niedrigere Sample-
rate zu einer geringeren Audioqualitét fiihrt (da haupt-
séchlich der Anteil der hohen Frequenzen verringert
wird). Durch eine héhere Samplerate wird lediglich die
GroBe der Datei erhoht, ohne die Audioqualitét zu ver-
bessern. Beriicksichtigen Sie bei der Auswahl der Samp-
lerate auch die spatere Verwendung. Wenn Sie die Datei
z.B. in eine andere Anwendung importieren méchten,
sollten Sie eine Samplerate auswihlen, die von dieser
Anwendung unterstiitzt wird.

Wenn Sie eine Mixdown-Datei zum Brennen auf CD er-
stellen, sollten Sie »44.100 kHz« wihlen, da diese Sam-
plerate fiir Audio-CDs verwendet wird.

Die Bittiefe kann 8, 16, 24 oder 32 bit (float) betragen.
Wenn es sich bei der Datei um einen Mixdown handelt,
den Sie nur »zwischenlagern« méchten, d.h. um eine Da-
tei, die Sie wieder in Cubase Al importieren und weiter-
bearbeiten méchten, sollten Sie die Option »32 Bit
(float)« auswahlen. Es handelt sich hierbei um eine sehr
hohe Auflésung. (Diese Auflésung wird intern fiir die Au-
diobearbeitung in Cubase Al verwendet.) Die Audioda-
teien sind doppelt so groB wie 16-Bit-Dateien.

Wenn Sie eine Mixdown-Datei zum Brennen auf CD er-
stellen, sollten Sie die Option »16 Bit« ausw&hlen, da das
Audiomaterial auf CDs immer eine Auflésung von 16 Bit
haben muss. In diesem Fall sollten Sie das Dither-Plugin
»UV22HR« verwenden (siehe das separate PDF-Doku-
ment »Plugln-Referenz«). (Dadurch werden Quantisie-
rungsrauschen und andere Stérgerdusche beim
Umwandeln des Audiomaterials in 16 Bit ausgeglichen.)
Eine Auflosung von 8 Bit sollten Sie nur dann wahlen,
wenn es unbedingt erforderlich ist, da dies die Audioqua-
litat stark beeintrachtigt. Die Auflésung 8 Bit ist z.B. fiir
einige Multimedia-Anwendungen geeignet.

Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie den Mixdown
wieder direkt in den Pool des Projekts importieren moch-
ten. Im Pool wird dabei ein Clip erzeugt, der auf die Datei
verweist. Beim Import erscheint der entsprechende Dia-
log, siehe »Medium importieren...« auf Seite 154.
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Option Beschreibung

Wenn Sie diese Option einschalten, wird ein Audio-
Event (das den Clip wiedergibt) erzeugt und auf einer
neuen Audiospur am linken Locator platziert. Beim Import
erscheint der entsprechende Dialog, siehe »Medium im-
portieren...« auf Seite 154.

Audiospur

Dialog nach Wenn die Option »Dialog nach Export schlieBen« einge-
Export schlieBen schaltet ist, so wird der Dialog geschlossen, andernfalls
bleibt er gedffnet

AIFC-Dateien

AIFC steht fiir »Audio Interchange File Format Com-
pressed«, eine von Apple Inc. definierter Standard. Da-
teien dieses Formats unterstlitzen eine Kompression von
bis zu 6:1 und kdnnen im Datei-Header zusatzliche Attri-
butdaten (»Tags«) enthalten.

AIFC-Dateien besitzen die Dateinamenerweiterung ».aifc«
und werden von den meisten Computerplattformen unter-
stiitzt. Sie bieten dieselben Optionen beim Export wie
AIFF-Dateien.

Wave-Dateien

Wave-Dateien mit der Dateinamenerweiterung ».wav«
sind das am meisten verwendete Dateiformat auf PCs.

Wave-Dateien bieten dieselben Optionen beim Export wie
AIFF-Dateien.

Exportieren eines Audio-Mixdowns



Windows-Media-Audio-Dateien (nur Windows)

Hierbei handelt es sich um ein von Microsoft entwickeltes
Audioformat. Aufgrund der Verwendung hochentwickelter
Audio-Codecs und verlustfreier Komprimierung kann die

GroBe von WMA-Dateien ohne Verlust der Audioqualitat
reduziert werden. Die Dateinamenerweiterung ist ».wma.

(' Audio-Mixdown exportieren

i~ Speicherort

Ludio-Ordrer des Prajekts venwenden

- Dateifarmat

Enweitert Medien

Allgemeines 1
~ Quel o

| Bitrate/Qualitat

r Awzgang der Audio-Engine

W Hono-Export Samplerate_j
M Kanle avlteilen Ewlllefe_j
W Znzeige aktualisisren
Ins Projekt importieren
’VD Pool O Audiospur
M Dislog nach Export schliefen Schiiefen

Export eines WMA-Mixdowns

Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Quellmaterial

Hier kénnen Sie die Samplerate (44,1, 48 oder 96 kHz)
und die Bittiefe (16 Bit oder 24 Bit) der kodierten Datei ein-
stellen. Diese Einstellungen sollten mit denen des Quell-
materials {ibereinstimmen. Wenn keiner der verfligbaren
Werte mit dem Quellmaterial tibereinstimmt, verwenden
Sie den nachsthéheren Wert. Wenn das Quellmaterial z. B.
eine Auflésung von 208Bit hat, sollten Sie die Bittiefe auf
24 Bit und nicht auf 16Bit einstellen.
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Encodierungseinstellungen

Mit Hilfe dieser Einstellungen legen Sie die Art der Enco-
dierung fest, auf deren Basis Ihre Audiodateien umgewan-
delt werden sollen. Nehmen Sie die fiir die spétere Ver-
wendung geeigneten Einstellungen vor. Wenn die Datei
zum Herunterladen bzw. Streaming im Internet zur Verfii-
gung gestellt werden soll, sollten Sie keine zu hohe Bittiefe
einstellen.

* Modus

Der WMA-Encoder kann entweder mit konstanter oder variabler Bitrate
arbeiten oder er kann eine verlustfreie Kodierung verwenden. Die im
Einblendmenti verfligbaren Optionen sind:

Option Beschreibung

Constant
Bitrate

Mit dieser Option kénnen Sie eine Datei mit konstanter Bit-
rate (CBR) erzeugen (die Sie im Einblendmenii »Bitrate/
Qualitét« einstellen, siehe unten). Arbeiten Sie mit konstanter
Bitrate, wenn Sie die GréBe der endgiiltigen Datei ein-
schrianken mdchten. Die GréBe einer Datei, die mit konstan-
ter Bitrate kodiert wurde, entspricht immer der Bitrate
multipliziert mit der Dateidauer.

Variable
Bitrate

Mit dieser Option kdnnen Sie eine Datei mit variabler Bitrate
(VBR) erzeugen, die den Qualitétseinstellungen entspricht
(die gewiinschte Qualitét stellen Sie im Einblendmenti »Bit-
rate/Qualitét« ein, siehe unten). Wenn Sie mit variabler Bit-
rate arbeiten, dndert sich die Bitrate je nach Eigenschaft und
Komplexitat des Quellmaterials. Je komplexer die Passagen
im Quellmaterial, desto héher die Bitrate — und desto gréBer
die endgiiltige Datei.

Lossless  Erzeugt eine Datei mit verlustfreier Komprimierung.

= Bitrate/Qualitét

In diesem Einblendmenii kdnnen Sie die gewlinschte Bitrate einstellen,
je nachdem, was Sie im Modus-Einblendmenii eingestellt haben (siehe
oben). Generell gilt: je héher die ausgewihlte Bitrate oder Qualitt,
desto gréBer die Datei.

Dynamikbereich

Mit diesen Einstellungen kénnen Sie den Dynamikbereich
der kodierten Datei bestimmen. Der Dynamikbereich ist die
Differenz (in dB) zwischen der Durchschnittslautstérke und
dem Spitzenpegel (dem lautesten Klang) des Audiomateri-
als. Diese Einstellungen bestimmen, wie die Datei unter
Windows XP mit dem Windows-Media-Player 9 wiederge-
geben wird, wenn dort die Option »Stiller Modus« zur Steu-
erung des Dynamikbereichs eingeschaltet ist.

Der Dynamikbereich wird automatisch wahrend des Ko-
diervorgangs berechnet, Sie kdnnen ihn aber auch manu-
ell festlegen.
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Wenn Sie den Dynamikbereich manuell festlegen méch-
ten, missen Sie zunichst die Option links einschalten und
dann die gewiinschten Spitzenpegel- bzw. Durchschnitts-
werte in dB in den entsprechenden Feldern eingeben. Sie
kdnnen einen beliebigen Wert zwischen 0 und -90dB ein-
stellen. Es wird jedoch empfohlen, den Durchschnittswert
nicht zu verdndern, da dieser den gesamten Lautstarkepe-
gel des Audiomaterials bestimmt und sich daher negativ
auf die Audioqualitat auswirken kann.

Im Windows-Media-Player 9 stehen Ihnen fiir den »Stillen
Modus« (liber das Erweiterungen-Untermenti im Ansicht-
Menti) drei Einstellungen zur Verfigung, die folgende
Auswirkungen haben:

= Ein-/Ausschalten: Wenn der »Stille Modus« ausgeschaltet ist,
werden die Einstellungen fiir den Dynamikbereich verwendet,
die automatisch wéhrend des Kodiervorgangs berechnet wur-
den.

= Geringe Differenz: Wenn dies ausgewahlt ist und Sie keine
manuellen Anderungen an den Einstellungen fiir den Dynamik-
bereich vorgenommen haben, wird der Spitzenpegel wahrend
der Wiedergabe auf 6dB oberhalb des Durchschnittspegels
begrenzt. Wenn Sie den Dynamikbereich manuell festgelegt
haben, wird der Spitzenpegel auf den mittleren Wert zwischen
dem festgelegten Spitzen- und dem Durchschnittswert be-
grenzt.

= MittelgroBe Differenz: Wenn Sie dies auswahlen und Sie den
Dynamikbereich nicht manuell verdndert haben, wird der Spit-
zenpegel auf 12dB oberhalb des Durchschnittspegels be-
grenzt. Wenn Sie den Dynamikbereich veréndert haben, wird
der Spitzenpegel auf den festgelegten Spitzenwert begrenzt.

Medien-Registerkarte

Hier kdnnen Sie Information zur Datei eingeben — Titel,
Autor, Copyright und eine Beschreibung der Inhalte. Diese
Informationen werden im Datei-Header eingebettet und
von einigen WMA-Wiedergabeanwendungen angezeigt.
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Einleitung

Was bedeutet Synchronisation?

Synchronisation bedeutet, dass zwei Bestandteile eines
Systems beziiglich Zeit oder Tempo und Position aufein-
ander abgestimmt sind. Sie kénnen Cubase Al mit vielen
unterschiedlichen Geréten, einschlieBlich Bandmaschinen
und Videorecordern, aber auch mit MIDI-Geréten, mit de-
nen Sie wiedergeben kénnen (z.B. andere Sequenzer,
Drumcomputer und Workstation-Sequenzer) synchroni-
sieren.

Wenn Sie Geréte miteinander synchronisieren méchten,
missen Sie festlegen, welches Gerat der so genannte
Master sein soll. Alle anderen Gerate bilden dann die so
genannten Slaves zu diesem Gerét, d.h. sie richten ihre
Wiedergabegeschwindigkeit nach dem Master.

Cubase Al als Slave

Wenn Cubase Al ein Synchronisationssignal von einem
anderen Gerit (z.B. Bandmaschine oder Videorecorder)
empféngt, ist das andere Gerét der Master und Cubase Al
der Slave, d.h. Cubase Al passt seine Wiedergabe an das
andere Gerat an.

Cubase Al als Master

Wenn Sie festlegen, dass Cubase Al Synchronisationsin-
formationen an andere Gerate senden soll, ist Cubase Al

der Master und die anderen Geréte sind die Slaves. Das

bedeutet, dass diese Gerate ihre Wiedergabegeschwin-

digkeit nach Cubase Al richten.

Cubase Al - sowohl als Master als auch als Slave

Cubase Al ist ein sehr leistungsfidhiges Synchronisations-
gerét, das gleichzeitig als Master und als Slave eingesetzt
werden kann. Cubase Al kann z.B. Slave einer Bandma-
schine sein, die Synchronisationssignale im Timecode-For-
mat Ubertragt. Gleichzeitig kann Cubase Al MIDI-Clock-
Signale an einen Drumcomputer libertragen und somit fiir
den Drumcomputer als Master dienen.

/N VST System Link (eine Technologie fiir die Synchro-
nisation mehrerer Computer, auf denen z.B. Cubase
oder Nuendo verwendet wird) wird in einem eigenen
Abschnitt beschrieben (siehe »VST System Link« auf
Seite 253).
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Synchronisationssignale

Grundsitzlich gibt es drei Arten von Synchronisationssig-
nalen fiir Audiomaterial: Timecode, MIDI-Clock und
Word-Clock.

Timecode (SMPTE, EBU, MTC, VITC usw.)

Timecode gibt es in verschiedenen Formaten. Unabhéngig
vom jeweiligen Format ist Timecode eine Synchronisations-
art, die sich auf »Stunden:Minuten:Sekunden« sowie zwei
kleinere Einheiten, ndmlich »Frames« und »Subframes« be-
zieht.

LTC (SMPTE, EBU) ist die Audiovariante des Timecode-For-
mats, d.h. es kann auf der Audiospur einer Bandmaschine
oder eines Videorecorders aufgenommen werden.

VITC ist der Timecode fiir Videoformat, es wird also im eigent-
lichen Video gespeichert.

MTC ist die MIDI-Variante des Timecode-Formats, es wird
tiber MIDI-Kabel tbertragen.

ADAT-Synchronisation (Alesis) — wird nur im Zusammenhang
mit dem ASIO-Positionierungsprotokoll verwendet (siehe
»ASIO-Positionierungsprotokoll (APP)« auf Seite 250).

Mit dem ASIO-Positionierungsprotokoll werden eventuell
noch andere hochprazise Timecode-Formate unterstitzt.

Timecode-Format-Empfehlungen - ohne ASIO-
Positionierungsprotokoll

Wenn Sie |hr System mit Hilfe eines Synchronisierers zu ex-
ternem Timecode synchronisieren, ist das am haufigsten ver-
wendete Format MTC. Auch wenn Sie etwas anderes gelesen
haben, MTC liefert eine hohe Prazision fiir externe Synchroni-
sation. Dies liegt daran, dass das Betriebssystem den Ein-
gangszeitpunkt der MIDI-Befehle registrieren kann, was eine
hohere Prézision gewahrleistet.

Timecode-Format-Empfehlungen - mit ASIO-
Positionierungsprotokoll

* Wenn Sie die Formate LTC oder VITC verwenden kénnen,
sollten Sie sie einsetzen, da sie die htchste Prézision gewéhr-
leisten.

MTC ist die nichstbeste und wahrscheinlich am haufigsten
eingesetzte Moglichkeit, da es nicht viel Audio-Hardware gibt,
mit der LTC oder VITC gelesen werden kann. LTC und VITC
liefern jedoch eine hohere Prézision als MTC.

Synchronisation



MIDI-Clock

MIDI-Clock ist eine tempobezogene Synchronisationsart,
d.h. sie wird auf den BPM-Wert (Beats per minute) bezo-
gen. Es ist sinnvoll, MIDI-Clock einzusetzen, wenn zwei
Gerate mit demselben Tempo synchronisiert werden sol-
len, z.B. Cubase Al und ein Drumcomputer.

/N MIDI-Clock kann nicht als Master-Sync-Quelle fir
Cubase Al eingesetzt werden, d.h. Cubase Al tiber-
tragt MIDI-Clock an andere Gerate, empfangt jedoch
kein MIDI-Clock.

Word-Clock

Word-Clock ist im Prinzip ein Ersatz fur die Sample-Clock,
z.B. einer Audiokarte. Word-Clock hat also dieselbe Sam-
plerate wie das Audiomaterial, d.h. 44,1kHz, 48kHz usw.

Word-Clock enthélt keinerlei Positionierungsinformatio-
nen, sondern liefert ein »einfaches« Signal, um das Audio-
material mit seiner Samplerate zu takten.

Word-Clock gibt es in vielen Formaten: analog tiber Koa-
xialkabel, digital als Teil eines S/P-DIF-, AES/EBU- oder
ADAT-Audiosignals usw.

Synchronisation von Transport oder
Audiomaterial

Timing in einem nicht synchronisierten System

Stellen Sie sich zunichst eine Situation vor, in der Cubase
Al nicht zu einer externen Quelle synchronisiert wird.

Jedes digitale Wiedergabesystem verfligt tiber eine in-
terne Uhr, die die Wiedergabegeschwindigkeit und -stabi-
litét steuert. Audio-Hardware fiir den PC bildet da keine
Ausnahme. Diese Uhr ist extrem zuverlassig.

Wenn Cubase Al ohne Synchronisation mit einer externen
Quelle wiedergibt, wird die Wiedergabe komplett zur in-
ternen digitalen Audio-Clock synchronisiert.
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Synchronisation der Wiedergabe von Cubase Al

Angenommen Cubase Al wird zu einem externen Time-
code synchronisiert. Sie konnten z.B. die Wiedergabe zu
einer Bandmaschine synchronisieren.

Timecode-Signale, die von einer analogen Bandmaschine
gesendet werden, weisen immer Geschwindigkeits-
schwankungen auf. AuBerdem liefern verschiedene Time-
code-Erzeuger und unterschiedliche Bandmaschinen
ebenfalls Timecode-Signale, die sich in der Geschwindig-
keit leicht unterscheiden. Zusatzlich kann haufiges Vor-
und Zurtickspulen des Bandes beim Aufnehmen von
Overdubs oder mehrfach wiederholten Aufnahmen zu Ab-
nutzung und Streckung des Bands fiihren, was die Ge-
schwindigkeit des Timecodes ebenfalls beeinflusst.

Wenn Sie einen Wordclock-Signale erzeugenden Syn-
chronizer verwenden und Cubase Al so einrichten, dass
es zum eingehenden Timecode synchronisiert wird, korri-
giert das Programm die Wiedergabegeschwindigkeit, um
derartige Schwankungen in der Timecode-Geschwindig-
keit auszugleichen. Genau das soll durch die Synchroni-
sation erreicht werden.

Was geschieht mit dem digitalen
Audiomaterial?

Die Tatsache, dass die Wiedergabe von Cubase Al mit
dem Timecode-Format synchronisiert wird, hat keine Aus-
wirkungen auf das digitale Audiomaterial. Das Audiomate-
rial wird immer noch von der extrem zuverldssigen,
internen Uhr der Audio-Hardware beeinflusst.

Wie zu erwarten treten Probleme auf, wenn das extrem
stabile, digitale Audiomaterial mit dem leicht in der Ge-
schwindigkeit variierenden System, das mit Timecode
synchronisiert wurde, in Verbindung gebracht wird.

Das Wiedergabe-Timing jedes Events wird nicht vollstén-
dig mit dem Band oder der MIDI-Wiedergabe (iberein-
stimmen, da die Wiedergabegeschwindigkeit des
Audiomaterials von der internen Uhr der digitalen Audio-
Hardware bestimmt wird.

Synchronisation



Resolving zur Word-Clock

Die Losung fir dieses Problem besteht darin, mit einer ex-
ternen Uhr fur alle Komponenten des Systems zu arbeiten.
Dabei wird eine Master-Clock verwendet, mit der die be-
notigten Arten von Clock-Signalen an die entsprechenden
Komponenten des Systems geleitet werden. Eine so ge-
nannte House-Clock kann beispielsweise verwendet wer-
den, um Samplerate-Clocks fiir die digitale Audio-
Hardware und Timecode fir Cubase Al zu erzeugen. So
wird sichergestellt, dass alle Systemkomponenten fur das
Timing mit derselben Referenzquelle arbeiten.

Die Synchronisation von digitalem Audiomaterial zu exter-
nen Clocks, die auf das Samplerate-Format eingestellt
sind, wird oft als »Resolving« oder »Synchronisieren zur
Word-Clock« bezeichnet.

Wenn Sie zu externen Signalen synchronisieren méchten,
empfehlen wir dringend, entsprechende Gerite anzu-
schaffen:

= Eine Audiokarte, die als Slave zu externer Word-Clock einge-
setzt werden kann.

* Einen Synchronisierer, der Timecode (und ggf. House-Clock)
lesen und daraus die notwendigen Synchronisationssignale
erzeugen kann, z.B. TimeLock Pro von Steinberg.

oder...

Ein Audiosystem komplett mit integrierten Synchronisations-
maglichkeiten, das vorzugsweise das ASIO-Positionierungs-
protokoll unterstiitzt (siehe »ASIO-Positionierungsprotokoll
(APP)« auf Seite 250).

Verwenden von Timecode ohne Word-Clock

Sie kénnen natrlich ein Synchronisationssystem einrich-
ten, in dem Sie Cubase Al zum Timecode synchronisieren,
ohne Word-Clock zu verwenden. Das Timing von Audio-
und MIDI-Material ist dabei jedoch nicht gewahrleistet und
Geschwindigkeitsschwankungen des eingehenden Time-
codes wirken sich nicht auf die Wiedergabe von Audio-
Events aus. Das bedeutet, dass die Synchronisation zum
Timecode in folgenden Féllen eingesetzt werden kann:

= Wenn der Timecode urspriinglich von der Audiokarte
erzeugt wurde.

= Wenn die Quelle, die den Timecode erzeugt, sehr zu-
verlassig ist (z.B. ein digitales Videosystem, eine digitale
Bandmaschine oder ein zweiter Computer).
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= Wenn wihrend des gesamten Vorgangs zu dieser zu-
verldssigen Quelle synchronisiert wird, und zwar sowohl
beim Aufnehmen als auch beim Wiedergeben von Audio-
material.

Projekteinstellungen und
Verbindungen

Einstellen der Framerate

Unter Framerate versteht man die Anzahl von Bildern pro
Sekunde in einem Film oder auf einem Videoband. Aller-
dings hangt die verwendete Framerate vom Medium (Film
oder Video), vom Produktionsland des Videos und von an-
deren Faktoren ab.

Im Projekteinstellungen-Dialog gibt es zwei Framerate-
Einstellungen:

= Das Framerate-Einblendment wird automatisch auf die
Framerate des eingehenden Timecodes eingestellt.

Die Synchronisation von Cubase Al mit dem MIDI-Timecode bildet dabei
eine Ausnahme: Wenn Sie 29.97fps oder 30fps als Framerate in Cu-
base Al ausgewahlt haben, wird die Auswahl beibehalten, da diese Fra-
merates nicht in den MTC-Formaten enthalten sind.

Im Projekteinstellungen-Dialog kénnen Sie eine von sechs
Framerates auswéhlen:

Option Beschreibung

24 fps Die klassische Framerate fiir 35mm-Filme.

25 fps Die in Europa verwendete Framerate fiir Video- und
Audiomaterial (EBU).

29.97 fps Genau 29,97 Frames pro Sekunde.

30 fps Genau 30 Frames pro Sekunde. Diese Framerate wird oft
fur reines Audiomaterial in den USA verwendet.

29.97 dfps So genannter »Drop frame«-Code mit 29,97 Frames pro
Sekunde. Diese Framerate wird in den USA oft fiir Farb-
videos verwendet.

30 dfps Nur selten verwendet.

* Im Anzeigeformat-Einblendmenti knnen Sie ein Format
als Standardvorgabe fiir das Anzeigeformat in den ver-
schiedenen Linealen und Positionsanzeigen von Cubase
Al auswiahlen.
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Herstellen von Verbindungen

Fur eine externe Synchronisation mit einem Synchronisie-
rer, einschlieBlich Resolving der Audiokarte, sind die un-
ten aufgefiihrten Verbindungen notwendig. Einzelheiten
zu den Einstellungen und Verbindungen der Audiokarte
und des Synchronisierers lesen Sie bitte in der Dokumen-
tation des jeweiligen Gerats nach.

= Leiten Sie das Master-Clock-Signal (LTC, VITC usw.)
an einen Eingang des Synchronisierers.

= Verbinden Sie den Word-Clock-Ausgang des Synchro-
nisierers mit einem Word-Clock-Eingang der Audiokarte.

= Verbinden Sie den MIDI-Timecode-Ausgang (MTC) des
Synchronisierers mit dem entsprechenden Eingang lhres
Computers.

= Nehmen Sie am Synchronisierer die notwendigen Ein-
stellungen vor und stellen Sie sicher, dass die Einstellungen
fur die Framerate mit der Master-Clock tibereinstimmen.

Audio

Verstarker und
Lautsprecher

Wordclock
an Audiokarte

LTC-Timecode

[[Omm <<<Q]

Synchronizer

MIDI-Schnittstelle

Video-Transportschalter

Ein typisches Beispiel fiir ein synchronisiertes System

Synchronisationseinstellungen

Die folgenden Abschnitte beschreiben die notwendigen
Schritte fir die Systemkonfiguration fiir die verschiedenen
Timecode-Quellen.

Interner Timecode

In diesem Modus ist Cubase Al der Master.

Im Synchronisationseinstellungen-Dialog kénnen Sie in
den Bereichen »MIDI-Timecode-Ziele« und »MIDI-Clock-
Ziele« festlegen, welche Gerate als Slaves fungieren sollen.
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Synchronisieren von anderen Gerdten mit Cubase Al

Eventuell méchten Sie noch weitere MIDI-Geréte zu Cu-
base Al synchronisieren. Es gibt zwei Arten von Synchro-
nisationssignalen, die Cubase Al tibertragen kann: MIDI-
Clock und MIDI-Timecode.

Senden von MIDI-Clock

Wenn Sie MIDI-Clock an ein Gerét senden, das diese Art
von Synchronisationssignal untersttitzt, wird das Tempo
des anderen Gerits vom Tempo in Cubase Al gesteuert.
Die Tempoeinstellung des anderen Gerats hat keine Be-
deutung, denn es gibt immer mit demselben Tempo wie
Cubase Al wieder. Wenn das Gerat auch auf von Cubase
Al tibertragene Befehle flir die Positionsanzeige anspricht,
folgt es Cubase Al, wenn Sie mit Hilfe des Transportfelds
vor- und zurtickspulen oder an bestimmte Positionen
springen.

= Zu den Transportsignalen von MIDI-Clock gehéren
»Start«, »Stop« und »Continue«. Allerdings wird der Conti-
nue-Befehl von einigen MIDI-Geréten (z.B. einigen Drum-
computern) nicht unterstiitzt. Wenn das bei einem von
Ihnen verwendeten MIDI-Geréat der Fall ist, schalten Sie im
Synchronisationseinstellungen-Dialog im Bereich »MIDI-
Clock-Ziele« die Option »Immer Start-Befehl senden« ein.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird nur das Start-Signal gesendet.

= Schalten Sie im Synchronisationseinstellungen-Dialog
die Option »MIDI-Clock folgt Projektposition« ein, wenn
das andere Gerat wihrend der Wiedergabe allen Trans-
portbefehlen (z.B. Loop, Spulen, Sprung zu anderer Posi-
tion) folgen soll.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, folgen die MIDI-Clock-Signale im-
mer der aktuellen Sequenzerposition (in Zeit und Tempo).

/N Beachten Sie, dass einige externe Gerate u.U. nicht
in der Lage sind, auf Signale zur Positionsanderung
in Echtzeit zu reagieren. Vor allem éltere Gerate be-
notigen oft etwas Zeit, bevor sie vdllig synchron mit
dem Projekt laufen.

Senden von MIDI-Timecode

Wenn Sie MIDI-Timecode an ein Geréat senden, das diese
Art von Synchronisationssignal unterstiitzt, wird das an-
dere Gerit zeitbezogen zu Cubase Al synchronisiert, d.h.
die Zeitanzeige auf dem Transportfeld von Cubase Al und
die des Geréts stimmen uberein. Wenn Sie vor- und zu-
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riickspulen, Cubase Al auf die richtige Position einstellen
und die Wiedergabe starten, gibt das andere Gerat eben-
falls ab dieser Position wieder (wenn es dafiir ausgerich-
tet und richtig eingestellt ist).

Einrichten

1. Verbinden Sie die gewiinschten MIDI-Ausgénge von
Cubase Al mit den Geréten, die Sie synchronisieren
mochten.

2. Offnen Sie den Synchronisationseinstellungen-Dialog
(liber das Transport-Meni).

Einstellungen fir die Synchronisation mit internem Timecode.

[ MIDI-Timecods-Cuelle

& Synchonisationseinstellungen

Tecade-curte
O Intermer Timecode
@ HiDI-Timecode
L
@ V3T System Link

Anwendiung

— 1

MIDI-Time code-Zicle.

] Microsoh GS Wavetable Sw/ Synth

MIDI-Timecode-Ausgang

I MIDI-Timecade folat Prajekt

MIDI-Clack-Ziele
[ Mictosalt G5 Wavetable S Synth

I MIDI-Clock folgt Projektpasiion
W e StartBefehl senden

3. Aktivieren Sie die Sync-Ausgénge mit Hilfe der ent-
sprechenden Optionen rechts unten im Dialog.

Sie konnen eine beliebige Kombination von MIDI-Timecode und MIDI-
Clock zu einer beliebigen Kombination von Ausgéngen leiten. (Sie soll-
ten jedoch nicht beide an denselben Ausgang leiten.)

AN Einige MIDI-Schnittstellen senden MIDI-Clock auto-
matisch an alle Ausgéange, egal, welche Einstellun-
gen Sie in Cubase Al vornehmen. In diesem Fall
sollten Sie nur einen MIDI-Clock-Ausgang festlegen.
(Lesen Sie gegebenenfalls in der Dokumentation |h-
rer MIDI-Schnittstelle nach.)

4. Legen Sie fiir das (die) andere(n) Gerat(e) einen exter-
nen Synchronisationsmodus fest und schalten Sie (wenn
nétig) die Wiedergabe ein.

5. Wenn Sie jetzt die Wiedergabe in Cubase Al starten,
wird die Wiedergabe des (der) anderen Geréte(s) eben-
falls gestartet.

249

MIDI-Timecode

In diesem Modus ist Cubase Al der Slave. Der Timecode
wird Uber das als MIDI-Timecode-Quelle im Synchronisa-
tionseinstellungen-Dialog angegebene Gerét gesendet.

Einrichten von Cubase Al fiir eine externe Timecode-
Synchronisation

1. Nehmen Sie im Synchronisationseinstellungen-Dialog
folgende Einstellung vor: Wahlen Sie im Bereich »Time-
code-Quelle« die Option »MIDI-Timecodex.

2. Wihlen Sie im Einblendment unter »MIDI-Timecode-
Quelle« einen Eingang fur den Timecode aus.

Synchronisation mit Timecode eingeschaltet

"€ Synchronisationsejhstellungen B MIDI-Eingang fur
Timecoce.glble ‘/den Timecode
@ Intemer Tingede
o 1Tk

@ £510-4udio Gerdt
@ /5T System Link

Anwendung

- v Fronos
[ .

R - ey

MIDL-Timecods-Ausgang

. Optionen fiir einge-
henden Timecode

MDI-Timecodz-Ziele
[ Mictosolt GS Wavetable SW Synih

Ausgange fiir
MIDI-Timecode

M MIDI-Timecode folgt Projekt

MDI-Clock-Ziele

[ Mistosolt GS Wavetsble SW Synth [~

Ausgange fur

MIDI-Clock-Ausgang
= MIDI-Clock
W MIDI-Clock folgt Projekiposition
M I St Befehl senden

3. SchlieBen Sie den Synchronisationseinstellungen-Di-
alog und wéhlen Sie im Projekt-Menti den Befehl »Projekt-
einstellungen...«. Der Projekteinstellungen-Dialog wird
geoffnet.

4. Geben Sie im Anfang-Feld einen Wert ein, um festzu-
legen, welcher Frame auf dem Band des externen Gerdts
(z.B. auf dem eines Videorecorders) dem Projektanfang
entsprechen soll.

‘ ¢ Projekteinstellungen

Stellen Sie hier die Time-

‘

1 o h

-t code-Position ein, an der
| cocoooo RUER das Projekt gestartet
| ooonoo R werden soll.
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5. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie gefragt werden,
ob die Timecode-Positionen beibehalten werden sollen.
Klicken Sie hier auf »Nein«.

So behalten alle Events und Parts ihre Position relativ zum Projektanfang.

6. SchlieBen Sie den Projekteinstellungen-Dialog, indem
Sie auf »OK« klicken.

7. Schalten Sie im Transportfeld den Sync-Schalter ein
(oder wihlen Sie im Transport-Menii »Sync aktiv«).

8. Starten Sie das Tonband (oder Video-Gerit), das den
Timecode enthilt. Cubase Al beginnt mit der Wieder-
gabe, wenn es Timecode mit einer Position empféngt, die
dem Anfangsframe des Projekts oder einer spateren Posi-
tion entspricht.

Sie kénnen das Gerét, das den Timecode sendet, an jede
Position vor- oder zurtickspulen und von dort starten.

/\ Wenn das Gerat, das den Timecode sendet, ange-
halten wird, kénnen Sie wie gewohnt mit den Trans-
portfunktionen von Cubase Al arbeiten.

Weitere Informationen erhalten Sie unter »Optionen fir
den Anwendung-Bereich« auf Seite 252.

Die Synchronisationsanzeige

Auf dem Transportfeld kdnnen Sie mit Hilfe der Synchro-
nisationsanzeige den Status des eingehenden Timecodes
tiberwachen. Die Anzeige wechselt zwischen »Offline«
(Synchronisationssignale werden nicht erwartet), »ldle«
(bereit fiir die Synchronisation, aber es geht kein Signal
ein) und »Lock xx« (xx steht hier fiir die Framerate des ein-
gehenden Signals).

000 ELICE OFF 113
QRGN TRACK 4/d

n SWE] INT.

Die Synchronisationsanzeige

ASIO-Audio-Gerat

/\ Diese Option ist nur verfligbar, wenn lhre Hardware
mit dem ASIO-Positionierungsprotokoll kompatibel
ist.

In diesem Modus ist Cubase Al der Slave. Das Synchroni-
sationssignal wird Uber eine digitale Schnittstelle der Au-
dio-Hardware von einem anderen Gerat gesendet.

ASIO-Positionierungsprotokoll (APP)

/N Fir das ASIO-Positionierungsprotokoll bendtigen
Sie Audio-Hardware mit speziellen ASIO-Treibern.

Das ASIO-Positionierungsprotokoll ist eine Technologie,
die noch iber die oben beschriebenen Synchronisations-
arten hinausgeht und eine samplegenaue Positionierung
ermdglicht.

Wenn Sie Audiodaten digital zwischen Geraten lbertra-
gen, ist es wichtig, dass die Synchronisation mit Word-
Clock und Timecode vollstandig aufeinander abgestimmt
ist. Andernfalls werden die Audiodaten nicht an exakt der
angegebenen (samplegenauen) Position aufgenommen,
was zu diversen Problemen, z.B. ungenau positioniertem
Audiomaterial, Storgerduschen usw. fiihren kann.

Eine typische Situation ist das Ubertragen von Audioma-
terial von einer digitalen Mehrspurbandmaschine an Cu-
base Al (zum Bearbeiten) und zuriick. Wenn nicht
samplegenau synchronisiert wird, ist nicht sichergestellt,
dass sich das Audiomaterial an den genauen Originalpo-
sitionen befindet, wenn es zurtick zur Bandmaschine
tibertragen wird.

Damit Sie alle Vorteile des ASIO-Positionierungsproto-
kolls nutzen kénnen, miissen Sie Uber die entsprechende
Audio-Hardware verfiigen und diese Funktion muss im
ASIO-Treiber fir die Hardware integriert sein.

Ein Beispiel fiir samplegenaue Ubertragungen ist das
Ubertragen von Audiospuren von einem Alesis-ADAT in
Cubase Al. In diesem Fall wére der ADAT der Sync-Mas-
ter (obwohl das nicht notwendigerweise so sein muss). Er
stellt sowohl das digitale Audiosignal (mit integrierter
Word-Clock) als auch Positionsangaben (Timecode) iiber
das ADAT-Synchronisationsprotokoll zur Verfligung. Die
Master-Clock wird vom ADAT selbst erzeugt.

Hardware- und Software-Anforderungen fiir das ASIO-
Positionierungsprotokoll

= Ihre Audio-Hardware (im oben genannten Beispiel eine
ADAT-Karte in Ihrem Computer) muss alle Funktionen un-
terstutzen, die fir das ASIO-Positionierungsprotokoll er-
forderlich sind. Mit anderen Worten: Sie muss in der Lage
sein, digitale Audiodaten und die dazugehérigen Positi-
onsangaben aus dem externen Gerat lesen zu kénnen.

= Es muss ein ASIO 2.0-Treiber fiir die Audio-Hardware
verfligbar sein.
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= Damit Resolving zum externen Timecode durchgefiihrt
werden kann, muss die Audio-Hardware liber eine einge-
baute Schreib-/Lesevorrichtung fiir Timecode verfuigen.

= Auf den Steinberg-Websites (www.steinberg.de oder
www.steinberg.net) finden Sie Informationen dariiber,
welche Audio-Hardware APP untersttitzt.

/\ Das ASIO-Positionierungsprotokoll nutzt den Vorteil,
dass die Audiokarte tber eine integrierte Timecode-
Lesevorrichtung verfugt. Mit einer solchen Karte und
dem ASIO-Positionierungsprotokoll kénnen Sie eine
konstante, samplegenaue Synchronisation zwischen
der Audioquelle und Cubase Al erzielen.

Einrichten der Soundkarte fiir externe Synchronisation

1. Wihlen Sie im Gerite-Menii den Befehl »Gerate kon-
figurieren...« und wahlen Sie unter »VST-Audiosystem«im
Einblendmenti »ASIO-Treiber« lhre Audio-Schnittstelle.

In der Geréte-Liste wird der Name der Audio-Schnittstelle unter dem
Eintrag fur das VST-Audiosystem angezeigt.

2. Wibhlen Sie die Audio-Schnittstelle in der Geréte-
Liste auf der linken Seite des Dialogs aus.

3. Klicken Sie auf den Schalter »Einstellungen...«, um
den Einstellungen-Dialog der Karte zu 6ffnen.

Wenn mit Hilfe eines speziellen ASIO-Treibers auf die Karte zugegriffen
wird, gehort dieser Dialog zur Karte und wird nicht von Cubase Al zur
Verfugung gestellt. Deshalb sind die Einstellungen vom Modell und Her-
steller der Karte abhéngig.

4. Nehmen Sie die Einstellungen wie vom Hersteller der
Karte empfohlen vor und schlieBen Sie den Dialog.

Der Dialog stellt eventuell auch Testwerkzeuge zur Verfiigung, mit denen
Sie z.B. kontrollieren kénnen, ob die Word-Clock-Signale richtig emp-
fangen werden.

5. Wabhlen Sie im Einblendmenti »Clock-Quelle« den Ein-
gang aus, an den Sie das Word-Clock-Signal geleitet
haben.

Wenn Sie im Einstellungen-Dialog des Treibers bereits einen Eingang
ausgewahlt haben, miissen Sie evtl. in diesem Einblendment keinen Ein-
gang festlegen.

6. Klicken Sie auf OK, um den Dialog zum schlieBen.
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Gehen Sie fiir die Synchronisation folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Synchronisationseinstellungen-Dialog
und wihlen Sie im Bereich »Timecode-Quelle« die Option
»ASIO-Audio-Gerét«.

»ASIO-Audio-Gerit« ist als Timecode-Quelle ausgewahlt.
|
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2. Nehmen Sie im Dialog die gewtinschten Einstellungen
vor.

Informationen zu den einzelnen Bereichen erhalten Sie, wenn Sie im Dia-
log auf den Hilfe-Schalter klicken.

3. SchlieBen Sie den Synchronisationseinstellungen-
Dialog.

4. Wihlen Sie im Projekt-Menti den Befehl »Projektein-
stellungen...«. Der Projekteinstellungen-Dialog wird ge-
offnet. Geben Sie im Anfang-Feld einen Wert ein, um
festzulegen, welcher Frame auf dem Band des externen
Gerits (z.B. auf dem eines Videorecorders) dem Projekt-
anfang entsprechen soll.

‘ ¢ Projekteinstellungen

Stellen Sie hier die

Timecode-Position
| cooo) Anfa"( ein, an der das Pro-
T Lange jekt beginnen soll.

5. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie gefragt werden,
ob die Timecode-Positionen beibehalten werden sollen.
Klicken Sie hier auf »Nein«.

Damit behalten alle Events und Parts ihre Position relativ zum Projektan-
fang.

6. SchlieBen Sie den Projekteinstellungen-Dialog, indem
Sie auf »OK« klicken.
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7. Schalten Sie im Transportfeld den Sync-Schalter ein
(oder wihlen Sie im Transport-Menii »Sync aktiv«).

8. Starten Sie das Tonband (oder Video-Gerit), das den
Timecode enthalt. Cubase Al beginnt mit der Wieder-
gabe, wenn es Timecode mit einer Position empféngt, die
dem Anfangsframe des Projekts oder einer spéteren Posi-
tion entspricht.

Sie kdnnen das Gerét, das den Timecode sendet, an jede
Position vor- oder zuritickspulen und von dort starten.

A Wenn das Gerat, das den Timecode sendet, ange-
halten wird, kénnen Sie wie gewohnt mit den Trans-
portfunktionen von Cubase Al arbeiten.

Weitere Informationen erhalten Sie unter »Optionen fur
den Anwendung-Bereich« auf Seite 252.

Die Synchronisationsanzeige

Auf dem Transportfeld kdnnen Sie mit Hilfe der Synchro-
nisationsanzeige den Status des eingehenden Timecodes
tiberwachen. Die Anzeige wechselt zwischen »Offline«
(Synchronisationssignale werden nicht erwartet), »Idle«
(bereit fiir die Synchronisation, aber es geht kein Signal
ein) und »Lock xx« (xx steht hier fiir die Framerate des ein-
gehenden Signals).

VST System Link

/N Eine detaillierte Beschreibung von VST System Link
(einer Technologie zum Synchronisieren mehrerer
Computer, auf denen z.B. Cubase oder Nuendo lau-
fen) finden Sie im Abschnitt »VST System Link« auf
Seite 252.
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Optionen fiir den Anwendung-
Bereich

Im Synchronisationseinstellungen-Dialog sind im Anwen-
dung-Bereich folgende Einstellungen verfligbar:

Zu analys. Frames

In diesem Feld kdnnen Sie festlegen, wie viele Frames mit
»einwandfreiem« Timecode Cubase Al empfangen muss,
bevor es zum eingehenden Timecode synchronisiert wird.
Wenn Sie mit einer externen Bandmaschine arbeiten, die
nur eine kurze Anlaufzeit hat, kénnen Sie hier einen kleine-
ren Wert einstellen, um die Zeit, die fur die Synchronisa-
tion zum eingehenden Timecode bendtigt wird, noch zu
verringern.

Dropout-Frames

Auf einem analogen Band mit Timecode kdnnen Ausset-
zer auftreten. Wenn ein solcher Aussetzer zu lang ist, ist
es mdglich, dass Cubase Al die Wiedergabe (zeitweilig)
anhalt. Im Eingabefeld »Dropout-Frames« kénnen Sie fest-
legen, wie lang ein Aussetzer (in Frames) sein darf, um von
Cubase Al noch toleriert zu werden, ohne dass die Syn-
chronisation unterbrochen wird. Wenn Sie Uiber eine sehr
verlassliche Timecode-Quelle verfligen, kénnen Sie hier
auch einen niedrigeren Wert eingeben, damit Cubase Al
schneller anhélt, nachdem die Bandmaschine gestoppt
wurde.

Neustartunterdriickung

Einige Synchronisationsgeréte tibertragen MIDI-Time-
code auch noch kurze Zeit nachdem die externe Bandma-
schine gestoppt wurde. Diese zusétzlichen Timecode-
Frames konnen manchmal einen plétzlichen Neustart von
Cubase Al hervorrufen. Mit der Neustartunterdriickung-
Option kénnen Sie die Zeit in Millisekunden festlegen, die
Cubase Al nach dem Stoppen bis zum Neustart wartet
(dabei wird der eingehende MIDI-Timecode ignoriert).
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VST System Link

Mit VST System Link kdnnen Sie mehrere zur digitalen Au-
dioverarbeitung eingesetzte Computer vernetzen. Wah-
rend normale Netzwerke eigene Hardware wie Ethernet-
Karten, Hubs oder CAT-5-Kabel erfordern, verwendet
VST System Link nur Audio-Hardware und Kabel, die Sie
in Inrem Studio wahrscheinlich bereits einsetzen.

VST System Link ist einfach in Einrichtung und Verwen-
dung, bietet gleichzeitig aber eine enorme Flexibilitat und
Systemleistung. Computer werden in einem so genannten
Ring-Netzwerk zusammengeschlossen, bei dem das VST-
System-Link-Signal von einem Rechner zum nichsten
weitergeleitet wird und so schlieBlich wieder beim ersten
Computer ankommt. Das Netzwerksignal von VST System
Link kann liber jedes Kabel weitergeleitet werden, das fiir
digitale Audiosignale geeignet ist, z.B. S/PDIF, ADAT,
TDIF oder AES. Einzige Voraussetzung ist eine geeignete
und auf jedem Rechner installierte ASIO-kompatible
Audioschnittstelle.

Durch die Vernetzung von zwei oder mehr Computern er-
6ffnet sich Ihnen eine Reihe von Méglichkeiten:

= Sie kénnen einen Computer dazu verwenden, VST-In-
strumente zu spielen, wahrend Sie auf einem anderen Au-
diospuren aufnehmen.

= Wenn Sie eine groBe Anzahl von Audiospuren verwen-
den, kénnen Sie die entstehende Last einfach auf mehrere
Computer verteilen, indem Sie neue Spuren auf einem
neuen Computer hinzufiigen.

= Sie kénnen einen Computer als »virtuelles Effekt-Rack«
verwenden, auf dem ausschlieBlich Send-Effekt-Plugins
laufen.

VST System Link kann dazu verwendet werden, Effekt-
Pluglns oder VST-Instrumente aus bestimmten Anwen-
dungen fiir andere Anwendungen zugénglich zu machen.
Auch die Vernetzung von Computern mit unterschiedli-
chen Betriebssystemen ist moglich.
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Vorbereitungen

Voraussetzungen

Fur die Arbeit mit VST System Link miissen die folgenden
Voraussetzungen erfiillt sein:

= Sie bendtigen zwei oder mehr Computer.

Die Computer kdnnen, miissen aber nicht dasselbe Betriebssystem ver-
wenden. Es ist ohne Probleme mdglich, z.B. einen Intel-PC und einen
Apple Macintosh zu vernetzen.

= Auf jedem Computer miissen Audio-Hardware und ent-
sprechende ASIO-Treiber installiert und betriebsbereit
sein.

* Die Audio-Hardware muss Uber digitale Ein- und Aus-
génge verfligen.

Die digitalen Ein- und Ausgénge miissen miteinander kompatibel sein
(d.h. sie miissen dieselben digitalen Formate und Verbindungen unter-
stiitzen), damit Sie die Computer verbinden kénnen.

= Fir jeden Computer im Netz muss mindestens ein
Audiokabel vorhanden sein, liber das Digitalsignale wei-
tergeleitet werden kénnen.

= Auf jedem Computer muss eine Host-Anwendung in-
stalliert sein, die VST System Link unterstutzt.

Sie konnen die verschiedenen Host-Anwendungen mit VST System Link
miteinander vernetzen.

Zusétzlich empfehlen wir die Verwendung einer KVM-
Switchbox.

Verwenden einer KVM-Switchbox

Wenn Sie nur wenig Platz zur Verfigung haben und ein
Netzwerk mit mehreren Computern einrichten méchten,
sollten Sie sich eine so genannte KVM-Switchbox (»Key-
board Video Mouse«) kaufen. Dabei handelt es sich um ei-
nen kostenglinstigen und einfach einzurichtenden
Umschalter, mit dessen Hilfe Sie dieselbe Tastatur und
Maus und denselben Monitor fiir die Arbeit an mehreren
Computern verwenden kénnen. VST System Link funktio-
niert auch ohne eine solche Switchbox problemlos, aller-
dings mussen Sie bei der Einrichtung des Netzwerks u.U.
oft zwischen verschiedenen Computern wechseln, was
mit einer Switchbox wesentlich komfortabler ist.
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Einrichten der Verbindung

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie zu-
nachst zwei Computer vernetzen. Auch wenn Sie ein
Netzwerk mit mehr als zwei Computern aufbauen méch-
ten, sollten Sie zun&chst zwei Computer miteinander ver-
binden und die lbrigen spéter einzeln hinzuftigen. Das
erleichtert das Aufspiren und Beheben von Problemen.
Fur die Vernetzung von zwei Computern benétigen Sie
zwei Audiokabel fiir Digitalsignale, eines fiir jede Rich-
tung:

1. SchlieBen Sie ein Kabel am Digitalausgang von Com-
puter 1 an und verbinden Sie es mit dem Digitaleingang
von Computer 2.

2. SchlieBen Sie das andere Kabel am Digitalausgang
von Computer 2 an und verbinden Sie es mit dem Digi-
taleingang von Computer 1.

= Wenn lhre Soundkarte tiber mehrere digitale Ein- und
Ausgangspaare verfiigt, sollten Sie der Einfachheit halber
das erste Paar verwenden.

Synchronisation

Die Clock-Signale Ihrer ASIO-Soundkarten miissen syn-
chronisiert werden, um einen reibungslosen Betrieb von

VST System Link zu gewéhrleisten. Dies gilt fiir jede Art

der Verkabelung von digitalen Audiosystemen, nicht nur

fur die Arbeit mit VST System Link.

/N Kabel fiir die Ubertragung von digitalen Audiosigna-
len konnen neben den Audiodaten auch immer
Clock-Signale tibertragen. Es ist daher nicht erfor-
derlich, fir die Synchronisation eigene Word-Clock-
Eingénge und -Ausgénge zu verwenden (obwohl ein
derart synchronisiertes System u.U. stabiler ist, ins-
besondere bei Verwendung mehrerer Computer).

Der Clock- oder Sync-Modus wird tiber den Dialog fiir die
ASIO-Einstellungen der Audio-Hardware eingestellt. Ge-
hen Sie in Cubase Al folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Gerite-Menii und wihlen Sie »Gerite
konfigurieren...«.

2. Wahlen Sie unter »VST-Audiosystem« lhre Audio-
Schnittstelle aus.

3. Klicken Sie rechts im Fenster auf »Einstellungen...«.
Der Dialog fiir die ASIO-Einstellungen wird gedffnet.
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4. Offnen Sie den Dialog fir die ASIO-Einstellungen
auch auf dem anderen Computer.

Wenn Sie auf dem anderen Computer eine andere Host-Anwendung fiir
VST System Link verwenden, lesen Sie bitte in der betreffenden Doku-
mentation nach, wie Sie den Einstellungen-Dialog in dieser Anwendung
offnen.

5. Richten Sie eine (und nur eine) der Soundkarten als
»Clock Master« ein. Alle anderen Soundkarten miissen
das von dieser Karte gesendete Clock-Signal tiberneh-
men, d.h. sie sind »Clock Slaves«.

Der genaue Ablauf dieses Vorgangs ist von der von lhnen verwendeten
Hardware abhéngig. Entsprechende Informationen finden Sie ggf. in der
Dokumentation zu lhrer Hardware. Wenn Sie mit der Nuendo-ASIO-
Hardware von Steinberg arbeiten, sind alle Soundkarten standardméBig
auf »AutoSync« eingestellt. In diesem Fall missen Sie lediglich eine der
Soundkarten (und nur eine) im Bereich »Clock Mode« des Einstellungen-
Dialogs als »Master« einrichten.

* In der Regel finden Sie im Dialog fiir die ASIO-Einstel-
lungen einer Soundkarte Informationen dariiber, ob die
Karte ein Synchronisationssignal empfiangt und welche
Samplerate dieses Signal hat.

Wenn diese Informationen vorliegen, sollten Soundkarte und Synchroni-
sation ordnungsgemaB eingerichtet sein. Weitere Informationen entneh-
men Sie bitte der Dokumentation zu lhrer Hardware.

/N Esist sehr wichtig, dass nur eine Soundkarte als
Clock-Master definiert ist, da das Netzwerk sonst
nicht richtig arbeiten kann. Der Clock-Master liefert
allen anderen Soundkarten des Netzwerks das zu
verwendende Clock-Signal.

Sie kdnnen auch mit einem externen Clock-Signal arbei-
ten, das z.B. von einem Digitalmischpult oder einem
Word-Clock-Synchronisierer geliefert wird. In diesem Fall
missen alle ASIO-Soundkarten als Clock-Slaves bzw. im
AutoSync-Modus betrieben werden. Das Signal des Syn-
chronisierers wird liber verkettete ADAT-Kabel oder
Word-Clock-Verbindungen weitergeleitet.

VST System Link und Latenz

Unter Latenz (oder Ansprechverzégerung) versteht man
die Zeit, die ein System benétigt, um auf ein empfangenes
Signal zu reagieren. Wenn Sie beispielsweise ein System
mit einer langen Ansprechverzégerung verwenden und
VST-Instrumente in Echtzeit spielen, macht sich die La-
tenz des Systems als Verzégerung zwischen dem Dri-
cken einer Taste und dem Erklingen des entsprechenden
Tons bemerkbar. Die meisten modernen ASIO-Soundkar-

Synchronisation



ten haben extrem kurze Latenzzeiten. VST-Anwendungen
sind auBerdem dafiir ausgelegt, Latenz wahrend der Wie-
dergabe mdglichst auszugleichen, indem das Wieder-
gabe-Timing entsprechend angepasst wird.

In einem mit VST System Link eingerichteten Netzwerk
addieren sich die Latenzen aller ASIO-Soundkarten im
Netz. Es ist daher besonders wichtig, die Latenzwerte je-
des vernetzten Computers so niedrig wie méglich zu hal-
ten.

= Latenz hat keinen Einfluss auf die Synchronisation —
das Timing ist immer richtig. Latenz kann sich aber auf das
Senden und Empfangen von MIDI-Daten und Audiosigna-
len auswirken und den Eindruck erwecken, dass das ge-
samte Audiosystem langsam reagiert.

Wenn Sie das Latenzverhalten eines Audiosystems beein-
flussen mdchten, sollten Sie zunichst die GréBe der Puf-
fer im Dialog fiir die ASIO-Einstellungen verandern. Je
kleiner die Puffer, desto geringer die Latenz. Generell soll-
ten Sie versuchen, die Latenz (und damit die PuffergréBe)
so gering wie fir lhr System moglich zu halten. Die Latenz
sollte 12 ms nach Méglichkeit nicht tiberschreiten.

Einrichten der Software

Sie konnen jetzt die Host-Anwendungen fur die Vernet-
zung einrichten. Die folgenden Beschreibungen beziehen
sich auf das Vorgehen in Cubase Al. Wenn Sie auf einem
der Rechner eine andere Host-Anwendung verwenden,
entnehmen Sie die entsprechenden Anweisungen bitte
der Dokumentation zu diesem Programm.

Einstellen der Samplerate

Die Projekte in beiden Programmen missen dieselbe
Samplerate aufweisen. Wahlen Sie im Projekt-Menii die
Option »Projekteinstellungen...« und stellen Sie fir beide
Projekte dieselbe Samplerate ein.

Austauschen von digitalen Audiodaten zwischen
Anwendungen

1. Erzeugen Sie Eingangs- und Ausgangsbusse in bei-
den Anwendungen und leiten Sie diese an die digitalen
Ein- bzw. Ausgange.

Die Anzahl und die Konfiguration dieser Busse hangt von der von lhnen
verwendeten Audio-Hardware und lhren Anforderungen ab. Wenn Sie
mit einem System mit acht digitalen Eingangs-/Ausgangskanélen arbei-
ten (z.B. eine ADAT-Verbindung), kénnen Sie mehrere Stereo- oder
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Mono-Busse erzeugen, zusammen mit einem Stereo-Bus oder einer an-
deren Kombination. Wichtig ist dabei, dass beide Anwendungen diesel-
ben Konfigurationen aufweisen - d.h. wenn Sie auf dem ersten
Computer vier Stereo-Ausgangsbusse haben, benétigen Sie auf dem
zweiten vier Stereo-Eingangsbusse usw.

2. Geben Sie auf Computer 1 Audiodaten wieder.
Sie kdnnen z.B. eine Audiodatei importieren und im Cycle-Modus wie-
dergeben.

3. Offnen Sie den Inspector oder den Mixer und stellen
Sie sicher, dass der wiedergegebene Audiokanal an einen
der digitalen Ausgangsbusse, die Sie eingerichtet haben,
geleitet wird.

4. Offnen Sie auf Computer 2 den Mixer und suchen Sie
den entsprechenden digitalen Eingangsbus.

Die wiedergegebenen Audiodaten sollten jetzt im Host-Programm auf
Computer 2 »ankommen« und die entsprechenden Pegelanzeigen soll-
ten aufleuchten.

5. Versuchen Sie jetzt dasselbe andersherum: Computer
2 gibt die Audiodaten wieder und Computer 1 empfangt
diese Daten.

Wenn Sie diese Schritte nachvollziehen kénnen, steht Ihre
Verbindung.

= Im Folgenden werden die an die digitalen Ein- bzw.
Ausginge angeschlossenen Busse als »Busse von VST
System Link« bezeichnet.

Einstellungen fiir die Audio-Hardware

Wenn Sie Daten mit VST System Link zwischen Compu-
tern austauschen méchten, ist es wichtig, dass die digita-
len Informationen zwischen den Programmen nicht
verandert werden. Daher sollten Sie im Bedienfeld Ihrer
Audio-Hardware (bzw. der Zusatzanwendung) Folgendes
sicher stellen:

= Wenn fur die digitalen Anschlusse, die Sie fir den Da-
tenaustausch mit VST System Link verwenden, zusatzli-
che »Formateinstellungen« verfligbar sind, sollten Sie
diese ausschalten.

Wenn Sie z.B. einen S/P DIF-Ausgang fiir VST System Link verwenden,
stellen Sie sicher, dass die Optionen »Professional«, »Emphasis« und
»Dithering« ausgeschaltet sind.

Synchronisation



= Wenn lhre Audio-Hardware tiber eine Mixer-Anwen-
dung verfuigt, in der Sie die Pegel der digitalen Ein- und
Ausginge anpassen konnen, stellen Sie sicher, dass
diese Anwendung ausgeschaltet ist bzw. dass die Pegel
fur die VST System Link-Kanale auf + 0dB eingestellt
sind.

= Stellen Sie auch sicher, dass keine andere Art von digi-
talen Signalprozessoren (Panorama, Effekte, usw.) auf das
VST System Link-Signal angewendet werden.

Anmerkungen zu Hammerfall DSP

Wenn Sie mit dem Hammerfall DSP-Mixer von RME Audio
arbeiten, bietet lhnen die Totalmix-Funktion sehr komplexe
Routing- und Mischen-Optionen in der Audio-Hardware.
Dies kann in einigen Fillen zu »Signal-Schleifen« fiihren,
so dass VST System Link nicht funktioniert. Wenn Sie ab-
solut sicher gehen méchten, dass dies keine Probleme
verursacht, wihlen Sie das standardmaBige (zuriickge-
setzte) Preset (Standardpreset) fiir die Totalmix-Funktion
aus.

Einschalten von VST System Link

Bevor Sie fortfahren, miissen Sie zunéchst im Synchroni-
sationseinstellungen-Dialog »VST System Link« als Time-
code-Quelle auswiahlen. Nehmen Sie auch die gewlinsch-
ten Einstellungen im ANwendung-Bereich vor (siehe
»Optionen fiir den Anwendung-Bereich« auf Seite 252).

Nach dem Einrichten der benétigten Eingénge und Aus-
gange missen Sie jetzt festlegen, welcher Eingang bzw.
Ausgang die Daten fur VST System Link senden bzw.
empfangen soll.

Das Netzwerksignal von VST System Link wird nur durch
ein Bit auf einem Kanal tibertragen. Wenn Sie beispiels-
weise ein ADAT-basiertes System mit acht Kanlen und
24-Bit-Audiodaten verwenden, stehen lhnen davon nach
Einschalten von VST System Link noch sieben Kanéle mit
24-Bit-Audiodaten und ein Kanal mit 23-Bit-Audiodaten
zur Verfligung. Das niederwertigste Bit dieses letzten Ka-
nals wird fiir VST System Link verwendet. Auf die Audio-
qualitét hat dies in der Praxis keine wahrnehmbaren
Auswirkungen, denn es stehen immer noch 138dB Head-
room auf diesem Kanal zur Verfligung.

Wenn Sie VST System Link einschalten méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

256

1. Wihlen Sie im Gerite-Men die Option »Geréte kon-
figurieren...«.

2. Wihlen Sie unter »VST-Audiosystem« den Eintrag
»VST System Link«.

VST System Link

[e][r]

W 2ktive ASID-Parts nur fiir Diateniibertragung (15 bits)

W 2kt W Selbsttest

~] A510-8usgang

oo B s

N[ Gerat

| W Online

[Onine] ] [

3. Mit den Einblendmentis »ASIO-Eingang« und »ASIO-
Ausgang« konnen Sie festlegen, welcher Kanal fur VST
System Link verwendet werden soll (und so im genannten
Beispiel zu einem 23-Bit-Kanal wird).

Meist kénnen Sie die Einstellungen in diesen Einblendmentis unveran-
dert iibernehmen.

Zuiiicksetzen

4. Schalten Sie die Aktiv-Option (ganz oben im Fenster)
ein.

5. Nehmen Sie diese Einstellungen fir alle zu vernetzen-
den Computer vor.

Sobald Sie die Computer aktiviert haben, leuchten die mit
T (fur »Transmit«) und R (»Receive«) bezeichneten Anzei-
gen jedes Computers auf. In der Liste unten auf der Re-
gisterkarte werden die Namen der Computer angezeigt.
Dabei wird jedem Computer automatisch eine Nummer
zugewiesen, durch die er im Netzwerk eindeutig identifi-
ziert wird.

= Sie kénnen auf den hervorgehobenen Namen eines
Computers (dies ist der Computer, an dem Sie derzeit ar-
beiten) doppelklicken und einen neuen Namen eingeben.
Der Name wird in der Liste fiir VST System Link jedes vernetzten Com-
puters angezeigt.
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= Wenn der Name eines aktivierten Computers nicht in

der Liste angezeigt wird, sollten Sie noch einmal alle Ein-
stellungen tberprifen.

Gehen Sie alle bisher durchgefiihrten Arbeitsschritte erneut durch. Stel-
len Sie sicher, dass alle ASIO-Soundkarten die digitalen Clock-Signale

richtig empfangen und dass fiir jeden Computer die richtigen Eingénge

und Ausgange fur VST System Link zugewiesen sind.

Arbeiten im Netzwerk

In der Liste wird auBer dem Namen der vernetzten Com-
puter auch angezeigt, ob diese online sind (durch ein
Sternchen in der Online-Spalte). Online bedeutet, dass
der Computer Transport- und Timecode-Signale emp-
fangt und dass die Host-Anwendung auf diesem Compu-
ter durch ein Fernbedienungsgerét gestartet bzw.
gestoppt werden kann. Ist ein Computer dagegen nicht
online, kann die Host-Anwendung nur tiber die Tastatur
des entsprechenden Computers bedient werden, sie ist
im Netzwerk nicht verfiigbar (auch wenn der Computer
noch in der Liste angezeigt wird).

= Beachten Sie, dass in einem mit VST System Link ein-
gerichteten Netzwerk jeder Computer jeden anderen
Computer im Netzwerk steuern kann. Es handelt sich also
um ein »Peer-to-Peer«-Netzwerk, in dem es keinen tber-
geordneten »Master« gibt.

Machen Sie jetzt alle Computer im Netzwerk verfiigbar:

1. Schalten Sie auf der Einstellungen-Registerkarte fir
alle Computer die Online-Option ein.

2. Uberprufen Sie, ob das Netzwerk richtig arbeitet, in-
dem Sie auf einem Computer auf die Play-Taste im Trans-
portfeld klicken. Die Wiedergabe sollte auf allen
Computern beginnen und mit héchster Prazision laufen.

= Im Versatz-Feld neben der Online-Option kénnen Sie
einen Zeitversatz einstellen, um den der betreffende Com-
puter vor oder nach den anderen Computern im Netzwerk
mit der Wiedergabe beginnen soll.

Es ist moglich, dass das Timing bei Verwendung bestimmter Hardware
um einige Samples verschoben ist. In einem solchen Fall kénnen Sie das
Timing mit dem Versatz-Wert korrigieren. In der Regel miissen Sie hier
aber keine Anpassung vornehmen.

Alle Transportbefehle werden von VST System Link richtig
interpretiert und tibertragen, so dass Sie Wiedergabe,
Stop, Vor- und Ruicklauf usw. auf einem Computer fiir das
gesamte Netzwerk einstellen kénnen! Wenn Sie den Posi-
tionszeiger auf einem Computer an einen Locator ver-
schieben, geschieht dasselbe auf allen anderen
Computern.

/\ Achten Sie darauf, dass das Tempo auf allen Com-
putern auf denselben Wert eingestellt ist. Anderen-
falls erhalten Sie kein einheitliches Timing.

MIDI-Einstellungen

Neben der Ubertragung von Transport- und Synchronisa-
tionsbefehlen bietet VST System Link auch bis zu 16
MIDI-Ports, von denen jeder wiederum 16 Kanéle enthilt.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Geben Sie in den Feldern fiir MIDI-Ins bzw. MIDI-Outs
die Anzahl der benétigten MIDI-Ports an.
Standardvorgabe in beiden Feldern ist »0«.

2. Fugen Sie im Projekt-Fenster eine neue MIDI-Spur
hinzu und 6ffnen Sie den Inspector.

3. Wenn Sie die Einblendmends fiir das Eingangs- bzw.
Ausgangs-Routing 6ffnen, werden die MIDI-Ports, die Sie
fur VST System Link eingestellt haben, in der Liste der
verfligbaren MIDI-Eingénge und MIDI-Ausgénge ange-
zeigt.

Al MO Inputs
Micht werbunden

v All MIDI Inputs

v ¥5L2020 midi
SoundMéz WOM MIDI (3)
SoundMaz WM MIDI
Microsoft G5 Wavetable SW Synth
SoundMax WOM MIDI (2)

WSL2020 Midi

W wsliwasioz.0-vsLzozo Wi

W VSLeI ASIO 2.0 - val2020 i
WSL3IN ASI0 2.0 - ¥SL2020
SL4IN ASIO 2.0 - ¥3L2020
WSLEIN ASI0 2.0 - ¥SL2020
WSLEIN ASIO 2.0 - ¥3L2020
WSLTIN ASI0 2.0 - ¥SL2020
¥3LEIN ASIO 2.0 - ¥ILE0Z0

WSL10OUT ASIO 2.0 - ¥5LZ020
WSLZOUT ASIO 2.0 - ¥5L2020 k
W3LI0OUT ASIO 2.0 - ¥5LZ020
WSL40UT ASIO 2.0 - ¥5L2020
W3LSOUT ASIO 2.0 - ¥5LZ020
WSLEOUT ASIO 2.0 - ¥5Lz2020
WALTOUT ASIO 2.0 - ¥5LZ020
WSLEOUT ASIO 2.0 - ¥5L2020

Sie kdnnen jetzt MIDI-Spuren an VST-Instrumente leiten,
die auf einem anderen Computer laufen (siehe »VST-In-
strumente auf einem eigenen Computer« auf Seite 259).
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Aktive ASIO-Ports nur fiir Dateniibertragung

Wenn Sie sehr viele MIDI-Daten im Netzwerk tibertragen,
kann u.U. die verfligbare Bandbreite fiir die Dateniibertra-
gung voll ausgeschdpft werden, was sich durch »hén-

gende« MIDI-Noten oder Timing-Fehler bemerkbar macht.

In einem solchen Fall haben Sie die Mdglichkeit, mehr
Bandbreite fiir die Ubertragung von MIDI-Daten verfiigbar
zu machen. Schalten Sie dazu auf der Einstellungen-Re-
gisterkarte von VST System Link die Option »Aktive ASIO-
Ports nur fiir Dateniibertragung« ein. Die Netzwerkdaten
werden dann nicht nur durch ein Bit, sondern auf dem ge-
samten Kanal Ubertragen, was fir MIDI-Daten mehr als
ausreichend ist. Allerdings steht Ihnen dieser Kanal jetzt
nicht mehr fiir die Ubertragung von Audiodaten zur Verfii-
gung (achten Sie darauf, dass die Daten dieses Kanals
nicht an einen Lautsprecher libertragen werden). Wenn
Sie mit einem ADAT-Kabel wie in unserem Beispiel weiter
oben arbeiten, verfiigen Sie jetzt nur noch tiber sieben Au-
diokanale.

Mithoren der Audiodaten des Netzwerks

Wenn Sie mit einem externen Mischpult arbeiten, ist das
Mithoren der im Netzwerk tibertragenen Audiodaten kein
Problem. SchlieBen Sie die Ausginge jedes Computers
einfach an entsprechende Kanéle des Mischpults an und
starten Sie auf einem Computer die Wiedergabe.

Viele Benutzer méchten lieber direkt am Computer abmi-
schen und ein externes Mischpult (wenn iberhaupt) nur
zum Mithoren verwenden. In diesem Fall miissen Sie einen
Computer als »Mischpult-Computer« verwenden und die
Audiodaten aller anderen Computer im Netzwerk an die-
sen Rechner weiterleiten.

Im folgenden Beispiel gehen wir davon aus, dass Sie zwei
Computer verwenden, wobei Sie auf Computer 1 abmi-
schen und auf Computer 2 zwei zusétzliche Stereo-Audi-
ospuren, eine Effektkanalspur mit einem Reverb-Plugln
und ein VST-Instrument-Plugln mit Stereoausgéngen ein-
setzen.

1. Nehmen Sie die nétigen Einstellungen fur das Mitho-
ren tUber Computer 1 vor.

Dazu benétigen Sie ein nicht belegtes Ausgangspaar, z.B. einen analo-
gen Stereoausgang, der an lhre Monitor-Geréte angeschlossen ist.
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2. Weisen Sie nun auf Computer 2 den beiden Audio-
spuren unterschiedliche Ausgangsbusse zu.

Diese Busse sollten mit den digitalen Ausgéngen verbunden sein — nen-
nen wir sie Bus 1 und 2.

3. Leiten Sie die Effektkanalspur an einen anderen Bus
von VST System Link (Bus 3).

4. Leiten Sie den VST-Instrumenten-Kanal an einen an-
deren Bus (Bus 4).

5. Uberpriifen Sie auf Computer 1 die entsprechenden
vier Eingangsbusse von VST System Link.

Wenn Sie die Wiedergabe auf Computer 2 starten, sollten die wiederge-
gebenen Audiodaten in den Eingangsbussen von Computer 1 »ankom-
men«. Zum Mischen der Audioquellen benétigen Sie jedoch Mixer-
Kanile:

6. Fiigen Sie vier neue Stereo-Audiospuren auf
Computer 1 hinzu und leiten Sie sie an den Ausgangsbus,
den Sie zum Mithéren verwenden, z.B. an die analogen
Stereo-Ausginge.

7. Wahlen Sie fir jede Audiospur einen der vier Ein-
gangsbusse aus.

Jeder der Busse von Computer 2 wird nun an einen separaten Audioka-
nal auf Computer 1 geleitet.

8. Schalten Sie fur diese vier Spuren den Monitor-Schal-
ter ein.

Wenn Sie jetzt die Wiedergabe starten, werden die Audi-
odaten von Computer 2 an die vier neuen Spuren von
Computer 1 gesendet, so dass Sie diese Spuren zusam-
men mit den Audiodaten von Computer 1 horen konnen.

Hinzufiigen weiterer Spuren

So weit, so gut. Aber angenommen Sie arbeiten mit mehr
Audiospuren als Busse (Ausginge auf der Soundkarte) fiir
VST System Link verfiigbar sind. In diesem Fall kénnen Sie
den Mixer von Computer 2 verwenden: Leiten Sie mehrere
Audiokanale an denselben Ausgangsbus und passen Sie
gegebenenfalls den Ausgangsbuspegel an.

Wenn Sie Soundkarten mit mehreren Ein- und Ausgangs-
paaren verwenden, kénnen Sie z.B. mehrere ADAT-Kabel
anschlieBen und Audiodaten tiber jeden Bus eines jeden
Kabels senden.
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Internes Mischen und Latenz

Beim Mischen im Computer muss die Latenzproblematik
beachtet werden, die weiter oben beschrieben wurde. Bei
der Aufnahme wird die Latenz des Systems von der VST-
Engine ausgeglichen, aber beim Mithtren tiber Computer
1 sind die Signale der tibrigen Rechner des Netzwerks
nur mit Verzégerung hérbar (allerdings wird diese Verzo-
gerung nicht aufgenommen). Wenn die ASIO-Soundkarte
im Computer 1 direktes Mithéren unterstitzt, sollten Sie
diese Option unbedingt einschalten (w#hlen Sie im Ge-
réte-Meni die Option »Geréte konfigurieren...« und unter
»Gerate« die Option »VST-Audiosystems«, siehe »Direktes
Mithoren tiber ASIO« auf Seite 54). Neuere ASIO-Sound-
karten unterstiitzen meistens diese Funktion. Wenn das
bei Ihrer Soundkarte nicht der Fall sein sollte, kénnen Sie
unter »VST System Link« einen Versatz-Wert einstellen,
um die Latenz auszugleichen.

Aufbau eines groBeren Netzwerks

Sie kénnen |hr Netzwerk mit zwei Computern jederzeit um
weitere Rechner erweitern. Verldngern Sie einfach die
Reihe verketteter Computer. Der Ausgang von Computer
1 wird verbunden mit dem Eingang von Computer 2, der
Ausgang von Computer 2 wird verbunden mit dem Ein-
gang von Computer 3 usw. Der Ausgang des letzten
Computers in der Kette muss schlieBlich wieder mit dem
Eingang von Computer 1 verbunden werden, um den Ring
zu schlieBen.

Danach lauft die Ubertragung aller Transport-, Synchroni-
sations- und MIDI-Signale automatisch. Kompliziert wird
es erst, wenn Sie in einem groBen Netzwerk Audiosignale
einzelner Computer an einen zentralen »Mischpult-Com-
puter« senden méchten.

Wenn lhnen viele Hardware-Eingange und -Ausgénge auf
Ihren ASIO-Karten zur Verfiigung stehen, kénnen Sie die
Daten auch direkt Uibertragen, ohne VST System Link zu
beanspruchen. Verbinden Sie die Ausgénge direkt mit
Eingédngen des Mischpult-Computers. Wenn Sie z.B.
tiber eine Nuendo Digiset-Schnittstelle oder eine 9652-
Soundkarte auf Computer 1 verftigen, kénnen Sie das
ADAT-Kabel 1 fiir das Netzwerk, das ADAT-Kabel 2 fiir
das direkte Ubertragen von Audio von Computer 2 und
das ADAT-Kabel 3 fiir das direkte Ubertragen von Audio
von Computer 3 verwenden.
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Sie kdnnen Audiodaten nattirlich auch tiber VST System
Link Ubertragen, wenn lhnen nicht gentigend Hardware-
Eingange und -Ausgénge fur die direkte Audiolibertra-
gung zur Verfugung stehen. Wenn Sie z.B. in einem Netz-
werk mit vier Computern arbeiten, kdnnen Sie Audiodaten
von Computer 2 an einen Kanal des Mixers von Computer
3 und von dort an einen Kanal des Mixers auf Computer 4
und von hier schlieBlich an einen Kanal des Mixers auf
Computer 1 (dem Mischpult-Computer) weiterleiten. Je
mehr Computer Sie verwenden, um so uniibersichtlicher
wird das System. Es wird daher empfohlen, nur ASIO-
Soundkarten mit mindestens drei digitalen Eingangen und
Ausgingen zu verwenden.

Anwendungsbeispiele

VST-Instrumente auf einem eigenen Computer

Im folgenden Beispiel wird Computer 1 fur Wiedergabe
und Aufnahme und Computer 2 als »virtuelles Synthesi-
zer-Rack« eingesetzt.

1. Nehmen Sie auf Computer 1 eine MIDI-Spur auf.

2. Leiten Sie die aufgenommenen MIDI-Daten dieser
Spur an den MIDI-Anschluss 1 von VST System Link.

3. Offnen Sie auf Computer 2 das Fenster »VST-Instru-
mente« und wihlen Sie im Einblendmenti der ersten
Schnittstelle ein Instrument aus.

4. Leiten Sie den VST-Instrumenten-Kanal an den ge-
wiinschten Ausgangsbus.

Wenn Sie Computer 1 als zentralen »Mischpult-Computer« verwenden,
wire dies einer der mit Computer 1 verbundenen Ausgangsbusse von
VST System Link.

5. Fugen Sie auf Computer 2 eine neue MIDI-Spur im
Projekt-Fenster hinzu und leiten Sie den MIDI-Ausgang
dieser Spur an das eingestellte VST-Instrument.

6. Stellen Sie als MIDI-Eingang dieser Spur den An-
schluss 1 von VST System Link ein.

Die MIDI-Spur auf Computer 1 wird jetzt an die MIDI-Spur auf Computer
2 geleitet. Die zweite Spur wiederum wird an das VST-Instrument weiter-
geleitet.

7. Schalten Sie die Mithéren-Funktion fir die MIDI-Spur
auf Computer 2 ein, so dass die Spur auf eingehende
MIDI-Befehle reagiert.

Schalten Sie dazu in Cubase Al in der Spurliste oder im Inspector den
Monitor-Schalter ein.
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8. Starten Sie auf Computer 1 die Wiedergabe.
Die Daten auf der MIDI-Spur werden an das VST-Instrument auf Com-
puter 2 geleitet.

Selbst wenn Sie nur tiber einen langsamen Computer ver-
fuigen, sollten Sie so in der Lage sein, eine groBere Anzahl
an VST-Instrumenten hinzuzufiigen und damit die Zahl der
Ihnen zur Verfugung stehenden Sounds erheblich zu er-
weitern. Und da MIDI-Material von VST System Link
samplegenau libertragen wird, ist das Timing genauer als
bei der Verwendung externer MIDI-Hardware.

Erstellen eines virtuellen Effekt-Racks

Die Effektsends eines Audiokanals von Cubase Al kénnen
entweder an eine Effektkanalspur oder an eine einge-
schaltete Gruppe bzw. einen Ausgangsbus geleitet wer-
den. So kénnen Sie einen Computer als »virtuelles Effekt-
Rack« verwenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Fiigen Sie auf Computer 2 (dem Rechner, den Sie als
Effekt-Rack verwenden méchten) eine neue Stereo-Audi-
ospur hinzu.

In diesem Fall kénnen Sie keine Effektkanalspur verwenden, da die Spur
tiber einen Audioeingang verfligen muss.

2. Figen Sie den gewtinschten Effekt als Insert-Effekt fuir
die Spur hinzu.

Verwenden Sie z.B. ein qualitativ hochwertiges Reverb-Plugin.

3. Wabhlen Sie im Inspector einen der Busse von VST
System Link als Eingang fiir die Audiospur aus.
Dieser Bus sollte nur fiir diesen Zweck verwendet werden.

4. Leiten Sie den Kanal an den gewtinschten Ausgangs-
bus.

Wenn Sie Computer 1 als zentralen Computer zum Mischen verwenden,
ist dies einer der mit Computer 1 verbundenen Ausgangsbusse von VST
System Link.

5. Schalten Sie den Monitor-Schalter fiir die Spur ein.

6. Wahlen Sie auf Computer 1 eine Spur aus, auf die Sie
den Reverb-Effekt anwenden méchten.

7. Offnen Sie die Registerkarte fir Send-Effekte im In-
spector.

8. Offnen Sie das Send-Einblendmenti fiir einen der
Sends und wihlen Sie den Bus von VST System Link, den
Sie im Schritt 3 fir den Reverb-Effekt ausgewahlt haben.

9. Verwenden Sie den Send-Regler, um die Effektstarke
einzustellen.

Das Signal wird an die Spur auf Computer 2 geleitet und
durch den Insert-Effektweg verarbeitet, ohne Prozessor-
leistung auf Computer 1 zu beanspruchen.

Wiederholen Sie den obigen Vorgang, um weitere Effekte
zu lhrem virtuellen Effekt-Rack hinzuzufiigen. Die Zahl der
mdglichen Effekte im Rack ist nur durch die Anzahl der
Anschliisse, die fir das System verfligbar sind, einge-
schrénkt (und durch die Leistungsfahigkeit von Computer
2 — da dieser aber nicht fiir Wiedergabe oder Aufnahme
verwendet wird, kénnen Sie sicherlich sehr viele Effekte
hinzuftigen).

Hinzufiigen weiterer Audiospuren

Alle Computer in einem mit VST System Link gebildeten
Netzwerk arbeiten samplegenau. Wenn Sie also feststel-
len, dass die Festplatte eines der Computer nicht schnell
genug ist, um mit allen benétigten Spuren arbeiten zu kon-
nen, kénnen Sie neue Spuren einfach auf einem anderen
Computer hinzuftigen. Sie erhalten so ein »virtuelles
RAID-Systems, in dem viele Festplatten auf verschiede-
nen Computern zusammen arbeiten. Die Spuren werden
immer noch genauso prézise gehandhabt als wiirden sie
sich alle auf demselben Computer befinden. Damit gibt es
praktisch keine Grenzen bei der Anzahl der mdglichen
Spuren in einem Projekt mehr! Sie brauchen noch 100
weitere Spuren? Fuigen Sie einfach einen neuen Compu-
ter mit VST System Link hinzu!

Synchronisation
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Einleitung

Mit Cubase Al konnen Sie Videofilme mehrerer Formate
wiedergeben:

Unter Windows kénnen Sie Videodateien mit Video fur
Windows, DirectShow oder Quicktime wiedergeben. Da-
durch wird die Kompatibilitat mit der gréBtmoglichen Pa-
lette an Videodateien gewébhrleistet. Unterstiitzt werden
die Formate AVI, Quicktime und MPEG.

Unter Mac OS X wird immer Quicktime fiir die Videowie-
dergabe verwendet. Quicktime unterstiitzt folgende Vide-
odateiformate: AVI, MPEG, QuickTime und DV.

Grundsitzlich gibt es zwei Méglichkeiten, Videomaterial
wiederzugeben:

* Ohne besondere Hardware.
Obwohl dies in vielen Situationen ausreicht, schrénkt es die GroBe des
Videofensters sowie die Bildqualitat ein.

= Uber Video-Hardware, die z.B. an einen externen Moni-
tor angeschlossen ist.

Mac OS X: Uber den FireWire-Port kénnen Sie Videos auf einem exter-
nen Monitor wiedergeben, mit Hilfe eines DV-zu-Video-Konverters oder
einer DV-Kamera.

Sie kdnnen DV-Videos abspielen. Fiir die Wiedergabe wird QuickTime
verwendet.

Windows: Sie kdnnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiitzung
verwenden, um das Videobild auf einem externen Monitor darzustellen.
Die Hersteller nVIDIA und Matrox bieten (getestete) Lésungen an.

Bevor Sie beginnen

Wenn Sie mit einem Projekt arbeiten, das eine Videodatei
beinhaltet, sollten Sie folgende Punkte beriicksichtigen:

Haben Sie den richtigen Player ausgewahlt?
(Windows)

Der Player wird nicht nur fiir die Wiedergabe verwendet,

er liefert dartiber hinaus auch Dateiinformationen fiir den

Pool und den Importieren-Dialog fiir Videodateien. Stellen
Sie daher sicher, dass Sie den richtigen Player fr die je-
weilige Art von Videodatei auswahlen, indem Sie die an-

gezeigten Dateiinformationen im Importieren-Dialog oder
im Pool Uberprifen, bevor Sie die Datei importieren oder
wiedergeben.
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Wenn hier »0x0 pixel«, »0.000 s« und »0 Frames« ange-
zeigt wird, ist die Videodatei entweder korrupt oder das
Format wird von den im Player verwendeten Codecs nicht
unterstltzt. Wechseln Sie in diesem Fall entweder den
Player oder installieren Sie den benétigten Codec.

/N Wenn Sie versuchen, eine Datei in einem nicht un-
terstiitzten Videoformat zu importieren oder wieder-
zugeben, so fihrt dies zu Problemen. Wenn keine
Informationen tber die Anzahl der Frames, die Lange
und die Auflsung im Importieren-Dialog oder im
Pool verfiigbar sind, kann die Datei mit diesem Player
nicht richtig wiedergegeben und importiert werden.

Im Dialog »Geréte konfigurieren« kdnnen Sie einen
anderen Video-Player auswihlen. Léschen Sie an-
schlieBend ggf. importierte Videodateien und impor-
tieren Sie sie erneut.

Bearbeiten von Videodateien

Video-Clips werden genau wie Audio-Clips als Events
behandelt. Sie kdnnen daher die grundlegenden Bearbei-
tungsmethoden fiir Audio-Events auch fiir Video-Events
verwenden. Folgende Vorgange kénnen nicht auf Video-
spuren ausgefiihrt werden:

= Einzeichnen, Zusammenkleben und Scrubben.

Wenn Sie die Videospur stummschalten, so wird nur die Video-Wieder-
gabe gestoppt, alle anderen Events des Projekts werden weiter wieder-
gegeben.

* Die Videospur hat keinen Editor und verwendet keine
Parts.

= Mit Cubase Al kdnnen Sie Video-Events ausschneiden,
kopieren, einfiigen und die Anfangs- bzw. Endpunkte der
Events verschieben, d.h. Ihre Videospur kann mehr als ein
Video-Event enthalten. Wenn Sie jedoch mit dem Direct-
Show-Video-Player auf einem Windows-System arbeiten,
wird eventuell nur das erste Event auf der Videospur rich-
tig wiedergegeben. Stellen Sie in diesem Fall sicher, dass
die Videospur nur ein einzelnes Event enthélt.

= Wenn Sie ein Windows-Betriebssystem verwenden,
kann es sein, dass Sie eine Videodatei, die Sie von einer
CD kopiert haben, nicht bearbeiten kénnen. Dies liegt da-
ran, dass diese Dateien standardmaBig schreibgeschiitzt
sind. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei,
offnen Sie den Eigenschaften-Dialog und schalten Sie die
Schreibgeschiitzt-Option aus.

Video



* Wenn Cubase Al das Format der Videodatei nicht un-
terstiitzt, konvertieren Sie die Datei mit einer externen An-
wendung in ein unterstitztes Format.

Bearbeitungsvorgange

Die Wiedergabeoptionen

Unter Windows kénnen Sie die Wiedergabeart fur Cu-
base Al im Dialog »Geréte konfigurieren« auf der Seite »Vi-
deo Player« auswahlen:

(' Gerdte konfigurieren

- Video-Player

Gerate Dire iclen

-Déwiedergabeart

- MIDI v DirectShow Video
foo 3 MIDI-Anschiuss-Einstellungen CQuickTime Yideo

) Video Video For Windows
Lo

Yideo-Flay O RIETes Ferste]
e VST -Audinsystem @ Sehr klsines Fenster
- ASI0 2.0 -WSL2020
e WS T System Link

= Lesen Sie auch den Abschnitt »Programmeinstellungen
fir das Abspielen von Videos« auf Seite 265.

= Generell kbnnen Sie davon ausgehen, dass die meiste
Windows-Hardware mit DirectShow kompatibel ist.

In einem Windows-System werden die Player fiir DirectShow und Video
fur Windows vom Betriebssystem zur Verfiigung gestellt, d.h. Sie mus-
sen keine zusétzliche Software installieren.

= Damit Sie unter Windows QuickTime als Wiedergabe-
option auswiahlen kénnen, missen Sie QuickTime auf Ih-
rem Computer installiert haben.

QuickTime gibt es in einer Freeware-Version (ein Installer fir diese Ver-
sion ist auf der Programm-DVD von Cubase Al enthalten oder kann unter
www.quicktime.com heruntergeladen werden) und einer »Pro-Version,
die zusétzliche Videoschnitt-Optionen beinhaltet. Die Player-Engine ist in
beiden Versionen dieselbe, d.h. fiir die Videowiedergabe in Cubase Al
ist es nicht notwendig, die Pro-Version zu erstehen.

= Unter Mac OS X wird nur Quicktime fiir die Wieder-
gabe verwendet. Die unterstiitzten Formate sind AVI,
MPEG, QuickTime und DV. Wenn Sie ein System mit
FireWire-Port verwenden, ist auch eine FireWire-Option
verfiigbar (siehe »Wiedergabe einer Videodatei iiber Fire-
Wire (Mac OS X)« auf Seite 265).
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Importieren von Videodateien

Videodateien werden wie Audiodateien importiert.

= Uber den Befehl »Videodatei...« aus dem Importieren-
Untermeni im Datei-Mendi.

= Uber Ziehen und Ablegen der Datei aus dem Windows
Explorer/Mac OS Finder oder dem Pool.

In diesem Fall muss bereits eine Videospur im Projekt vorhanden sein,
auf der Sie die Datei ablegen kdnnen.

= Uber den direkten Import der Datei in den Pool und von
dort in das Projektfenster. (Informationen dazu finden Sie
unter »Der Pool« auf Seite 145.)

Hinweise:

= Sie haben nur eine Videospur je Projekt zur Verfiigung. Die Vi-
deospur wird wie eine normale Spur hinzugefiigt (im Projekt-
Menii tiber das Untermenti »Spur hinzufiigen« oder im Kon-
textmen( der Spurliste tiber die Option »Spur hinzuftigen: Vi-
deo«). Wenn Sie eine Videodatei iiber das Importieren-
Unterment im Datei-Menu importieren und das Projekt noch
keine Videospur hat, so wird automatisch eine Videospur an-
gelegt.

Alle Videodateien auf der Spur miissen dieselbe GroBe und
dasselbe Komprimierungsformat haben.

Importoptionen fiir Video

Im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungs-
optionen-Seite finden Sie unter »Video« eine Option fur
den Videoimport:

= Thumbnail-Cache-Datei beim Videoimport generieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird beim Import einer Videodatei
automatisch eine Thumbnail-Cache-Datei (Datei mit Miniaturbildern) an-
gelegt. Diese Option gilt auch fiir den Import tber Ziehen und Ablegen.

Vorteile der Thumbnail-Cache-Datei

= Damit die Video-Thumbnails im Projektfenster ange-
zeigt werden, muss in den Programmeinstellungen auf der
Event-Darstellung-Seite unter »Video« die Option »Video-
Thumbnails anzeigen« eingeschaltet sein.

Wenn Sie in Cubase Al mit Videos arbeiten, so werden
Videodateien als Events bzw. Clips in der Videospur an-
gezeigt, wobei Thumbnails als Platzhalter fiir Video-Fra-
mes dienen. Diese werden in Echtzeit berechnet, d.h. sie
werden beim Scrollen oder Verandern der Spuranzeige
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jedes Mal neu berechnet. Da dies viel Prozessorleistung
bendtigt, kann es zu schleppenden Programmablaufen
kommen. Um dieses Problem zu beheben, kénnen Sie
eine Thumbnail-Cache-Datei anlegen.

Die Cache-Datei wird in Situationen verwendet, in denen
eine hohe Prozessorlast auftritt und die Neuberechnung
der Thumbnails Systemressourcen bindet, die eigentlich
fur die Projektbearbeitung benotigt werden. Wenn die
Cache-Datei verwendet wird und Sie ein Frame vergro-
Bern, sehen Sie, dass das Bild in einer niedrigeren Aufl6-
sung als der urspriinglich berechneten vorliegt. Sobald
die den Prozessor belastenden Prozesse beendet sind,
werden die Frames neu berechnet. Cubase Al schaltet
also automatisch zwischen der Echtzeitberechnung der
Frames und dem Rickgriff auf den vorab berechneten
Thumbnail-Cache um.

Die Thumbnail-Cache-Datei wird im selben Verzeichnis
wie die Videodatei gespeichert und erhélt denselben Na-
men mit der Namenerweiterung ».videocache«.

Thumbnail-Cache beim Video-Import erzeugen

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbei-
tungsoptionen—Video« die Option »Thumbnail-Cache-Da-
tei beim Videoimport generieren« eingeschaltet ist, wird
vor dem Einfligen der Datei in das Projekt-Fenster auto-
matisch eine Thumbnail-Cache-Datei erzeugt.

Ein Fenster wird angezeigt, in dem Sie den Fortschritt und
die Zeitabschatzung fiir den Import-Vorgang sehen kénnen.

Importiere Audio aus ¥ideodatei...

true_love_hg.way

Voraussichtliche Restdauer: 0Sek.

Abbiechen

Statusfenster fiir Import (ggf. mit Thumbnail-Cache-Generierung)

Wenn die Cache-Datei erzeugt wurde, wird das Fenster
geschlossen und die Videodatei wie ublich eingefiigt.
Wenn Sie nun die Videowiedergabe starten und aufwén-
dige Prozesse parallel dazu ablaufen lassen, wird der
Thumbnail-Cache fiir die Anzeige der Videoframes im Pro-
jekt genutzt. Sobald wieder Prozessorleistung frei ist, wer-
den die in Echtzeit neu berechneten Frames angezeigt.
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Thumbnail-Cache aus dem Pool heraus erzeugen

Wenn fir eine Videodatei keine Thumbnail-Cache-Datei
vorliegt (weil Sie beispielsweise keine beim Import erzeugt
haben oder Sie mit einem #lteren Projekt arbeiten), haben
Sie jederzeit die Moglichkeit, nachtréglich eine Cache-
Datei zu erzeugen. Gehen Sie wie folgt vor:

1. Offnen Sie das Pool-Fenster und wihlen Sie die Vide-
odatei aus, fiir die Sie eine Thumbnail-Cache-Datei erzeu-
gen mochten.

2. Offnen Sie das Kontextmenii und wihlen Sie die Op-
tion »Thumbnail-Cache-Datei generierenc.
Das entsprechende Statusfenster wird gedffnet, siehe oben.

Wenn die Cache-Datei generiert wurde, wird das Fenster
geschlossen und die Thumbnail-Cache-Datei bei Bedarf
vom Programm verwendet.

/\ Beachten Sie, dass die Cache-Datei nicht automa-
tisch aktualisiert wird, wenn die Videodatei bearbei-
tet wird. Wenn Sie also die Videodatei dndern (z.B.
in einem externen Videobearbeitungsprogramm),
missen Sie einen neuen Thumbnail-Cache wie hier
beschrieben erzeugen. (Wenn Sie in Echtzeit be-
rechnete Thumbnails eines Videos aktualisieren
mochten, dndern Sie einfach die GréBe der Videos-
pur im Projektfenster, so dass die Thumbnails neu
berechnet werden.)

Wiedergeben einer Videodatei

Videodateien werden auf der Videospur als Events bzw.
Clips dargestellt. Die Frames des Films werden als
Thumbnails angezeigt (wenn im Programmeinstellungen-
Dialog auf der Event-Darstellung-Seite unter »Video« die
Option »Video-Thumbnails anzeigen« eingeschaltet ist).

Ein Video-Event auf einer Videospur.

In der Spurliste und im Inspector finden Sie den Schalter

»Video stummschalten«. Wenn dieser Schalter eingeschal-
tet ist, wird die Videowiedergabe angehalten, wéhrend an-

dere Events im Projekt weiter wiedergegeben werden (dies
dient der Verminderung der Prozessorlast).
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Wenn Sie das Video auf dem Computerbildschirm (im
Gegensatz zu einem externen Monitor, siehe unten) anse-
hen moéchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

* Wenn Sie Cubase Al unter Mac OS X verwenden, wih-
len Sie im Gerate-Meni den Befehl »Geréte konfigurie-
ren...«, klicken Sie in der Liste links auf »Video-Player«
und stellen Sie sicher, dass im Ausgénge-Einblendment
die Option »Onscreen Window« eingestellt ist.

* Wenn Sie Cubase Al unter Windows verwenden, wah-
len Sie entweder den Video-Befehl im Geriate-Menii, den
Tastaturbefehl (standardmaBig [F8]) oder doppelklicken
Sie auf das Video.

Ein Video-Fenster wird angezeigt. Im Stop-Modus wird in diesem Fens-
ter das Video-Frame an der Position des Positionszeigers angezeigt.

Das Video wird zusammen mit den anderen Events im
Projektfenster wie tblich wiedergegeben.

Einstellen der Fenstergréie

Wenn Sie Videomaterial in einem Fenster auf lnrem Com-
puterbildschirm wiedergeben, kénnen Sie die GréBe des
Fensters anpassen:

= Unter Mac OS X konnen Sie die FenstergroBe wie tib-
lich durch Ziehen des Fensterrahmens mit der Maus ver-
andern.

= Unter Windows wihlen Sie im Gerate-Menu den Befehl
»Gerdte konfigurieren...« und im angezeigten Dialog »Vi-
deo-Player«. Wahlen Sie dann auf der rechten Seite im
Bereich »Video-Eigenschaften« eine der drei angebotenen
Optionen fir die FenstergroBe.

Videowiedergabe auf dem gesamten Bildschirm
(Vollbildmodus)

Wenn Sie Videomaterial auf Inrem Bildschirm wiederge-
ben, kénnen Sie einstellen, dass das Video den gesamten
Bildschirm ausfiillen soll (wéhrend der Wiedergabe oder
im Stop-Modus):

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Videofens-
ter, um das Video auf dem gesamten Bildschirm anzuzei-
gen. Klicken Sie erneut, um die vorherige FenstergroBe
wiederherzustellen.
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Wiedergabe einer Videodatei iiber Grafikkarten
(Windows)

Sie kdnnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiit-
zung verwenden, um das Videobild auf einem externen
Fernseher- oder Computerbildschirm im Vollbildmodus
darzustellen. Die Hersteller nVIDIA und Matrox bieten der-
artige (getestete) Lésungen an. Weitere Informationen
tiber die Videoausgabe und das Verwenden von mehreren
Monitoren entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu der
Grafikkarte.

Wiedergabe einer Videodatei iiber FireWire (Mac OS X)

Bei Apple-Computern mit einem FireWire-Port kénnen
Sie die externe Hardware Uber diesen Port anschlieBen,
da OS X uber eine integrierte Videounterstiitzung der ge-
brauchlichsten Formate (NTSC/PAL/DVCPRO) verfiigt.
Mit FireWire wird eine sehr schnelle Datentibertragungs-
rate erzielt und es stellt den gebrauchlichsten Standard
fiir die Kommunikation mit Video-Peripheriegeréten dar.

= Wenn Sie eine Videodatei tiber Hardware, die mit dem
FireWire-Port verbunden ist, wiedergeben méchten, wah-
len Sie im Dialog »Geréte konfigurieren« auf der Seite »Vi-
deo-Player« im Ausgénge-Einblendmenti die FireWire-
Option.

Wenn »FireWire« als Ausgang ausgewahlt wurde, werden eine Reihe
Optionen im Format-Einblendmenti angezeigt, mit denen Sie zwischen
verschiedenen Formaten und Auflésungen wahlen kénnen.

Programmeinstellungen fiir das Abspielen von
Videos

Im Programmeinstellungen-Dialog unter Event-Darstel-
lung-Video gibt es zwei Optionen fiir die Wiedergabe von
Videomaterial:

* Video-Thumbnails anzeigen
Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Frames des Videos in
der Spur als Thumbnails dargestellt.

= GroBe des Video-Cache

Hiermit legen Sie fest, wie viel Speicherplatz fiir Video-Thumbnails zur
Verfiigung gestellt werden soll. Wenn Sie mit langen Video-Clips und/
oder einem hohen VergréBerungsfaktor arbeiten (so dass viele Frames in
den Thumbnails dargestellt werden), miissen Sie diesen Wert eventuell
erhohen.

Video
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Arbeiten mit Projekten

Neues Projekt

Wenn Sie im Datei-Menu den Befehl »Neues Projekt«
wihlen, kénnen Sie ein neues Projekt erstellen, das ent-
weder leer sein oder auf einer Vorlage basieren kann:

1.
Es wird eine Vorlagenliste angezeigt. Bei der Installation von Cubase Al
werden Vorlagen fiir verschiedene Verwendungszwecke mitinstalliert,
Sie kénnen aber auch eigene Vorlagen erstellen (siehe »Als Vorlage
speichern« auf Seite 268).

2. Wabhlen Sie eine der Vorlagen oder die Leer-Option
aus.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie einen Ordner fiir das neue Projekt
festlegen kénnen.

3. Wabhlen Sie einen bereits vorhandenen Projektordner
aus. Alternativ kénnen Sie einen neuen Ordner erzeugen —
klicken Sie dazu auf den Erzeugen-Schalter und geben
Sie im angezeigten Dialog einen Namen fiir den neuen
Ordner ein. Klicken Sie auf »OKx«.

Es wird ein neues, unbenanntes Projekt erzeugt.

Offnen

Mit dem Befehl »Offnen. ..« aus dem Datei-Menii kénnen
Sie gespeicherte Projekte 6ffnen.

1. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Offnen. . .«.
Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie ein Projekt wahlen kénnen.

2. Klicken Sie auf »Offnen«.
Das Projekt erscheint im Projektfenster.

= Es konnen mehrere Projekte gleichzeitig getffnet sein.
Das aktive Projekt wird dadurch gekennzeichnet, dass der Aktivieren-
Schalter oben links im Projekt-Fenster blau aufleuchtet. Wenn Sie ein
anderes Projekt aktivieren mochten, klicken Sie auf den entsprechenden
Aktivieren-Schalter.

C

i € Cubase Al 4-Projekt - Un

[ O DS

Ein aktives Projekt.

Wihlen Sie im Datei-Menti den Befehl »Neues Projekt«.
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= Sie kénnen Projektdateien auch 6ffnen, indem Sie sie
im Datei-Ment aus dem Projekte-Untermeni auswahlen.
Dieses Untermenti enthalt die Projekte, mit denen Sie zuletzt gearbeitet ha-
ben. Das zuletzt bearbeitete Projekt wird ganz oben in der Liste angezeigt.

= Projekte kdnnen auch automatisch beim Starten von
Cubase Al gedffnet werden. Siehe »Programmstart-Opti-
onen« auf Seite 269.

Der Dialog »Nicht wiederherstellbare Verbindungen«

Wenn Sie ein Cubase Al-Projekt 6ffnen, das mit einem
anderen Rechner (oder anderer Audio-Hardware) erstellt
wurde, versucht das Programm, passende Audioein- und
-ausgénge fir die Eingangs- und Ausgangsbusse zu fin-
den (dies ist einer der Griinde, warum Sie beschreibende,
eindeutige Namen fur die Eingangs- und Ausgangsan-
schliisse wahlen sollten — siehe »Vorbereitungen« auf
Seite 10).

Wenn das Programm nicht alle im Projekt verwendeten
Ein- und Ausgénge fiir Audio sowie die MIDI-Ports zuord-
nen kann, wird der Dialog »Nicht wiederherstellbare Ver-
bindungen« angezeigt. In diesem Dialog kdnnen Sie alle
im Projekt festgelegten Anschliisse manuell neu an die im
System verfligbaren Anschlisse leiten.

SchlieBen

Wenn Sie im Datei-Menii den SchlieBen-Befehl wihlen,
wird das aktive Fenster geschlossen. Wenn ein Projekt-
Fenster aktiv ist, wird mit dem SchlieBen-Befehl das ge-
samte Projekt geschlossen.

= Wenn das Projekt nicht gespeicherte Anderungen ent-
hélt, werden Sie gefragt, ob dieses Projekt vor dem
SchlieBen gespeichert werden soll.

Wenn Sie auf »Nicht speichern« klicken und Sie seit dem letzten Spei-
chern neue Audiodateien aufgenommen oder erstellt haben, werden Sie
gefragt, ob diese Audiodateien geléscht werden sollen.

Speichern und Speichern unter

Mit den Befehlen »Speichern« und »Speichern unter...«
kénnen Sie das aktive Projekt als Projektdatei (mit der Da-
teinamenerweiterung ».cpr«) speichern. Wenn Sie den
Speichern-Befehl auswahlen, wird das Projekt unter dem
aktuellen Namen und Speicherort gespeichert. Mit dem
Befehl »Speichern unter...« kénnen Sie die Datei umben-
ennen und/oder einen neuen Speicherort angeben. Wenn
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Sie das Projekt noch nicht gespeichert haben, oder wenn
seit dem letzten Speichern keine Anderungen vorgenom-
men wurden, ist nur der Befehl »Speichern unter...« ver-
fugbar.

/N Sie soliten Ihre Projektdateien stets in den entspre-
chenden Projektordnern speichern, um die Verwal-
tung der Projekte so einfach wie moglich zu
gestalten.

Dateinamenerweiterungen

Unter Windows werden Dateiarten durch eine Dateina-
menerweiterung aus drei Buchstaben gekennzeichnet
(z.B. *.cpr fiir Cubase Al-Projektdateien).

Unter Mac OS X sind Dateinamenerweiterungen nicht
notwendig, da Informationen Uber die Dateiart intern in
den Dateien gespeichert werden. Wenn Sie jedoch
mdchten, dass lhre Cubase Al-Projekte mit beiden Platt-
formen kompatibel sind, schalten Sie im Programmeinstel-
lungen-Dialog auf der Allgemeines-Seite die Option
»Dateinamenerweiterungen in Datei-Dialog verwenden«
ein (Standardeinstellung). Wenn diese Option einge-
schaltet ist, wird die richtige Dateinamenerweiterung beim
Speichern einer Datei automatisch hinzugefiigt.

Neue Version speichern

Diese Funktion ist nur als Tastaturbefehl verfiigbar, stan-
dardmiBig [Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[Alt]-Taste/[Wahl-
taste]+[S]. Wenn Sie diese Funktion verwenden, wird
eine neue Version des Projekts gespeichert (bzw. das
Projekt wird unter einem neuen Namen gespeichert).

Die neue Datei erhalt denselben Namen wie das ur-
spriingliche Projekt, jedoch mit einer fortlaufenden Num-
mer. Wenn |hr Projekt z.B. »Mein Projekt« heiBt, erhalten
Sie neue Versionen, die »Mein Projekt-01<«, »Mein Projekt-
02« usw. benannt werden.

Die Funktion »Neue Version speichern« ist niitzlich, wenn
Sie mit Bearbeitungsfunktionen und unterschiedlichen Ar-
rangements experimentieren und dabei in der Lage sein
mochten, jederzeit zur urspriinglichen Version zurtickzu-
kehren. Die letzten neuen Versionen lhres Projekts werden
im Datei-Meni im Projekte-Unterment aufgelistet, so
dass Sie schnell darauf zugreifen kénnen.
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Als Vorlage speichern

Mit diesem Befehl kénnen Sie das aktuelle Projekt als Vor-
lage speichern. Wenn Sie ein neues Projekt erstellen,
werden die vorhandenen Vorlagen aufgelistet, so dass Sie
eine Vorlage fiir das neue Projekt auswahlen kénnen.

Geben Sie wie folgt vor:

1. Erstellen Sie ein Projekt.

2. Wahlen Sie im Datei-Ment das Untermenti »Spei-
chern als ...« und speichern Sie die Vorlage unter einem
Namen Ihrer Wahl.

= Vorlagen kdnnen Clips und Events enthalten, genau wie
normale Projekte.

Wenn Sie dies nicht méchten, missen Sie alle Clips aus dem Pool 16-
schen, bevor Sie das Projekt als Vorlage speichern.

Vorlagen werden immer im Template-Ordner gespeichert.

Unter Windows befindet sich dieser unter \Dokumente
und Einstellungen\<Benutzername >\Anwendungsda-
ten\Steinberg\Cubase Al 4\templates.

Auf einem Mac befindet sich der Ordner unter Users/
<Benutzername>/Library/Preferences/Cubase Al 4/tem-
plates.

Standard-Vorlage (Standard-Projekt) einrichten

Wenn beim Starten von Cubase Al immer dasselbe Stan-
dard-Projekt gedffnet werden soll, kénnen Sie eine Stan-
dard-Vorlage speichern:

1. Legen Sie ein Projekt an.

2. Wihlen Sie im Datei-Ment den Befehl »Speichern un-
ter...« und speichern Sie das Projekt im Programmordner
von Cubase Al unter dem Namen »default.cpre.

/N Dies ist der einzige Fall, in dem die Dateinamener-
weiterung auch unter Mac OS X wichtig ist.

3. Offnen Sie den Dialog »Programmeinstellungen.. .«
und wahlen Sie die Allgemeines-Seite.

4. Wihlen Sie im Einblendmenti »Bei Programmstart« die
Option »Standard-Vorlage laden«.

Wenn Sie Cubase Al das nichste Mal starten, wird auto-
matisch die Standardprojektvorlage gedffnet. Weitere In-
formationen zu den Optionen im Einblendmenti »Bei
Programmstart« finden Sie unter »Programmstart-Optio-
nen« auf Seite 269.
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Projekt in neuem Ordner speichern

Dieser Befehl aus dem Datei-Menti ist sinnvoll, wenn Sie
Ihr Projekt verschieben oder archivieren méchten.

1. Wihlen Sie im Datei-Meni den Befehl »Projekt in neu-
em Ordner speichern...«.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie entweder einen vorhandenen leeren
Ordner auswahlen oder einen neuen erzeugen konnen.

2. SchlieBen Sie lhre Eingabe mit »OK« ab.

Der Dialog »Einstellungen fiir das Speichern« wird gedffnet.

(‘ Einstellungen fiir das Speich...

—

W Audiodateien mirimieren

W udioprozesse festzetzen

W Unberutzte D ateisn [Gschen

[ ok || abbechen

Option Beschreibung

Projektname Hier wird standardmé&Big der Name des aktuellen Pro-
jekts angezeigt. Sie kdnnen jedoch auch einen anderen

Namen eingeben.

Audiodateien
minimieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden nur die Be-
reiche der Audiodateien hinzugefuigt, die derzeit im Pro-
jekt verwendet werden. So kann die GroéBe des
Projektordners betréchtlich verringert werden (wenn Sie
nur kurze Bereiche von langen Dateien verwenden). Sie
kénnen dann jedoch auch die verbleibenden Bereiche
der Audiodateien nicht mehr fiir die weitere Arbeit am
Projekt im neuen Ordner verwenden.

Audioprozesse Wenn Sie diese Option einschalten, werden alle Audio-

festsetzen prozesse festgesetzt, d.h. alle Bearbeitungsoptionen und
angewendeten Effekte werden endgliltig auf die entspre-
chenden Clips im Pool angewendet (siehe »Audiopro-
zesse festsetzen« auf Seite 118).

Unbenutzte Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden nur die

Dateien l6schen derzeit im Projekt verwendeten Pool-Dateien im neuen
Ordner gespeichert.

3. Nehmen Sie die gewtinschten Einstellungen vor.

4. Klicken Sie auf »OK«,

Das Projekt wird im neuen Ordner gespeichert. Das urspriingliche Pro-
jekt wird davon nicht beeinflusst. Sie kdnnen nun allerdings z.B. dieses
|6schen oder verandern.

Startoptionen

Automatisches Speichern

Automalisches Speichem

7| Intervall fur das automatische Speichem

m tazimale Anzahl B ackup-Dateien

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der All-
gemeines-Seite die Option »Automatisches Speichern«
einschalten, speichert Cubase Al automatisch Backup-
Kopien von allen gedffneten Projekten mit nicht gespei-
cherten Anderungen.

Backup-Kopien werden unter dem Projektnamen (mit der
Dateinamenerweiterung ».bak«) im Projektordner gespei-
chert. Nicht gespeicherte Projekte werden auf eine &hnli-
che Weise gespeichert unter dem Namen
»#UnbenanntX.bak«, wobei hier das X fir eine fortlau-
fende Zahl steht. Dadurch wird gewabhrleistet, dass meh-
rere Backup-Kopien im selben Projektordner gespeichert
werden konnen.

= Mit der Einstellung »Intervall fur das automatische Spei-
chern« kénnen Sie festlegen, in welchen Zeitabstéanden
die Kopien erstellt werden sollen.

= Verwenden Sie die Option »Maximale Anzahl Backup-
Dateien« auf der Allgemeines-Seite des Programmeinstel-
lungen-Dialogs, um festzulegen, wie viele Backup-Dateien
mit der Funktion »Automatisches Speichern« erzeugt wer-
den sollen.

Wenn die maximale Anzahl erreicht wird, werden die existierenden
Backup-Dateien tberschrieben (beginnend mit der &ltesten Datei).

Programmstart-Optionen

|  Keine Akkion
Letzkes Projekk laden
| Standard-worlage laden den
OFfren-Dialog anzeigen
Meues Projekk erzeugen
| w Startup-Dialog ffnen

Sprache
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Im Programmeinstellungen-Dialog kénnen Sie auf der All-
gemeines-Seite im Einblendmeni »Bei Programmstart«
Optionen fur den Programmstart von Cubase Al festlegen.
Sie kénnen zwischen folgenden Méglichkeiten wéhlen:

Option Beschreibung

Keine Aktion Beim Starten von Cubase Al wird kein Projekt geoffnet.

Letztes Projekt Beim Starten wird das Projekt gedffnet, das als Letztes

laden gespeichert wurde.
Standard-Vor-  Beim Starten wird die Standard-Vorlage geéffnet (siehe
lage laden »Standard-Vorlage (Standard-Projekt) einrichten« auf

Seite 268.

Der Offnen-Dialog wird beim Starten angezeigt, so dass
Sie das gewiinschte Projekt auswihlen und 6ffnen kén-
nen.

Offnen-Dialog
anzeigen

Neues Projekt
erzeugen

Der Dialog »Neues Projekt« wird beim Starten angezeigt,
so dass Sie eines der gespeicherten Templates als
Grundlage fur Ihr neues Projekt auswéhlen kdnnen.

Startup-Dialog
offnen

Der Dialog »Cubase Al Startup-Optionen« wird zu Be-
ginn angezeigt (siehe unten). So kénnen Sie beim Star-
ten von Cubase Al jedes Mal eine neue Option
auswihlen.

Der Dialog »Cubase Al 4 Startup-Optionen«
Dieser Dialog wird in zwei Féllen geotffnet:

= Wenn Sie Cubase Al mit der Programmstart-Option
»Startup-Dialog 6ffnen« starten.

= Wenn Sie beim Starten von Cubase Al die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] gedriickt halten.

< Cubase Al 4 Startup-Optionen

Auzgewshltes dffnen
Anderes offnen...

Flayback. cpr
Cycle Recording. cpr

Abbrechen

I IIIaJ

Der Dialog »Cubase Al 4 Startup-Optionenc«.

In dieser Liste werden die Cubase Al-Projekte angezeigt,
mit denen Sie zuletzt gearbeitet haben.

= Wenn Sie ein Projekt 6ffnen mdchten, wahlen Sie es
aus und klicken Sie auf »Ausgewéhltes 6ffnen«.
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= Wenn Sie ein Projekt 6ffnen mochten, das in der Liste
nicht aufgefiihrt ist, klicken Sie auf »Anderes 6ffnen...«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie die gewlnschte Datei auf Ihrer
Festplatte suchen kénnen.

= Wenn Sie ein neues Projekt erstellen méchten, klicken
Sie auf »Neues Projekt«.

Letzte Version

Wenn Sie im Datei-Menu den Befehl »Letzte Version«
wahlen, werden Sie gefragt, ob Sie wirklich zur zuletzt ge-
speicherten Version des Projekts zurlickkehren mdchten.
Wenn Sie auf »Letzte Version« klicken, werden alle Ande-
rungen, die Sie seit dem letzten Speichern vorgenommen
haben, verworfen.

Wenn Sie seit dem letzten Speichern neue Audiodateien
aufgenommen oder erstellt haben, werden Sie gefragt, ob
Sie diese Audiodateien lI6schen méchten.

Importieren von Audiomaterial

= Informationen Uber den Export von Audio-Dateien er-
halten Sie im Kapitel »Exportieren eines Audio-Mixdowns«
auf Seite 238.

Importieren von Audio-Dateien

Informationen zu den Audio-Import-Funktionen finden Sie
im Abschnitt »Optionen fir das Importieren von Audioda-
teien« auf Seite 28. Informationen zum Import in den Pool
und den dabei verfiigbaren Optionen finden Sie im Ab-
schnitt »Medium importieren...« auf Seite 154.

Importieren von ReCycle-Dateien

ReCycle ist ein von Propellerhead Software entwickeltes
Programm, das speziell fiir die Arbeit mit gesampelten
Loops entwickelt wurde. Wenn Sie eine Loop in mehrere
»Slices« zerlegen und fiir jede Z&hlzeit ein eigenes Sample
erstellen, kénnen Sie mit ReCycle das Tempo veréndern
und jedes Slice als separaten Klang bearbeiten. Cubase
Al kann zwei Arten von Dateien importieren, die mit ReCy-
cle erzeugt wurden:

* REX-Dateien (Dateiexportformat der ersten ReCycle-Versio-
nen, Dateinamenerweiterung ».rex«).

* REX-2-Dateien (Dateiformat der ReCycle-Version 2.0 und
héher, Dateinamenerweiterung ».rx2«).
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Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie eine Audiospur aus und verschieben Sie
den Positionszeiger an die Position, an der die importierte
Datei beginnen soll.

Sie sollten REX-Dateien in tempobasierte Audiospuren importieren, da-
mit Sie das Tempo spéter &ndern knnen (die Einstellung wird automa-
tisch auf die importierte REX-Datei (ibertragen).

2. Wihlen Sie im Datei-Ment aus dem Importieren-Un-
terment die Option »Audiodatei...«.

3. Wihlen Sie im Dateityp-Einblendmenti die Option
»REX-Datei« oder »REX-2-Datei«.

4. Wihlen Sie die Datei aus und klicken Sie auf »Off-
nen«.

Die Datei wird importiert und automatisch an das aktuelle Tempo in Cu-
base Al angepasst.

REX-Dateien beinhalten im Gegensatz zu den ublichen
Audiodateien mehrere Events: ein Event je »Slice« in der
Loop. Die Events werden automatisch in einen Audio-Part
auf der ausgewéhlten Spur eingefigt und so positioniert,
dass das urspriingliche interne Timing der Loop erhalten
bleibt.

5. Wenn Sie diesen Part jetzt im Audio-Part-Editor &ff-
nen, kénnen Sie jede »Slice« einzeln bearbeiten, z.B.
stummschalten, die GréBe veriandern oder Effekte hinzu-
fligen.

Sie kénnen das Tempo auch &ndern, so dass das Tempo der REX-Datei
entsprechend gedndert wird (vorausgesetzt die entsprechende Spur ist
tempobasiert).

= Ahnliche Ergebnisse erzielen Sie auch mit der Funk-
tion »Audio-Slices erstellen« von Cubase Al.
Siehe »Einleitung« auf Seite 138.

Importieren von komprimierten Audiodateien

In Cubase Al kénnen Sie verschiedene komprimierte Au-
dioformate importieren. Das Vorgehen entspricht dabei
dem beim Importieren nicht komprimierter Audiodateien,
beachten Sie jedoch Folgendes:

= Wenn Sie eine komprimierte Audiodatei importieren, er-
stellt Cubase Al eine Kopie der Datei und wandelt sie vor
dem Import-Vorgang in eine Wave-Datei (Windows) bzw.
eine AIFF-Datei (Mac) um (die urspriingliche komprimierte
Datei wird nicht im Projekt verwendet).
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Die Wave/AIFF-Datei wird im Audio-Ordner lhres Projekts
abgelegt.

/N Eine Wave/AIFF-Datei ist wesentlich groBer als die
urspriingliche komprimierte Datei.

Folgende Dateiformate werden unterstitzt:

MPEG-Audio-Dateien

MPEG steht fur Moving Picture Experts Group und be-
zeichnet die Standards, die zur Kodierung von audiovisu-
ellen Daten in ein digital komprimiertes Format verwendet
werden (z.B. Film, Video oder Musik).

Cubase Al kann zwei verschiedene MPEG-Audioformate
lesen: MPEG Layer 2 (*.mp2) und MPEG Layer 3 (*.mp3).
Zurzeit ist MP3 der am haufigsten verwendete Komprimie-
rungsstandard. MP2 wird vor allem fiir Broadcast-
Anwendungen eingesetzt.

Windows-Media-Audio-Dateien (nur Windows)

Windows Media Audio ist ein von Microsoft Inc. entwi-
ckeltes Audioformat. Durch die Verwendung hochentwi-
ckelter Algorithmen zur Audiokomprimierung kdnnen
Windows-Media-Audiodateien sehr klein gehalten wer-
den und weisen dennoch eine gute Audioqualitét auf. Die
Dateien tragen die Dateinamenerweiterung ».wmac.

Exportieren und Importieren von
MIDI-Dateien

Cubase Al kann MIDI-Dateien im SMF-Format (SMF =
Standard MIDI File) importieren und exportieren. So kén-
nen Sie MIDI-Material von und in jede MIDI-Anwendung
auf jeder beliebigen Plattform libertragen. Beim Importieren
und Exportieren von MIDI-Dateien kénnen Sie auBerdem
festlegen, ob bestimmte Spur-spezifische Einstellungen in
den Dateien enthalten sein sollen (Automationsspuren,
Lautstérke- und Panoramaeinstellungen usw.).

Exportieren von MIDI-Dateien

Wenn Sie lhre MIDI-Spuren als SMF-Datei exportieren
mdochten, wahlen Sie im Datei-Meni aus dem Exportieren-
Untermentii den Befehl »MIDI-Datei...«. Ein Dialog wird
angezeigt, in dem Sie einen Speicherort und einen Namen
fir die Datei festlegen kénnen.
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Wenn Sie einen Namen und einen Speicherort fir die Da-
tei festgelegt haben, klicken Sie auf »Speichern«. Ein Dia-
log mit Exporteinstellungen wird gedffnet, in dem Sie
verschiedene Einstellungen fiir die zu erzeugende MIDI-
Datei vornehmen kénnen (welche Elemente in der Datei
enthalten sein sollen, welches Format und welche Auflé-
sung die Datei erhalten soll usw.).

¢ Export-Optionen

r Expart-Optionen
W IrzpectorPatch-Einstellungen expartisren

B Inspector-Lautstérke- und Pan -Einstellungen exportieren
W Automation exportiensn

W &)z Typ O exportieren

E #port-Auflosung

W BEereich zwischen Locatoren exportieren

W ‘erziigerung miteinhezishen

[ ok ]| abbechen |

Diese Einstellungen finden Sie auch im Programmeinstel-
lungen-Dialog (unter »MIDI-MIDI-Datei«). Wenn Sie diese
Einstellungen einmal in den Programmeinstellungen vor-
genommen haben, missen Sie im Dialog mit den Export-
einstellungen nur auf »OK« klicken, um fortzufahren. Der
Dialog enthélt folgende Optionen:

Option Beschreibung

Inspector-Patch-Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die MIDI-

Einstellungen  Patch-Einstellungen im Inspector (Programm- und Bank-

exportieren auswahl — mit denen Sie die Klénge in den angeschlos-
senen MIDI-Instrumenten auswahlen kénnen) als MIDI-
Bankauswahl- und -Programmwechselbefehle in der
MIDI-Datei gespeichert.

Inspector-Laut-
stérke- und

Pan.-Einstellun-
gen exportieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Laut-
starke- und Panoramaeinstellungen im Inspector als
MIDI-Lautstérke- und -Panorama-Events in der MIDI-Da-
tei gespeichert.

Automation
exportieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden aufgenom-
mene Automationsdaten (siehe »Einleitung« auf Seite
102) in MIDI-Controller-Events umgewandelt und in der
MIDI-Datei gespeichert.

Als Typ O
exportieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, erhalten Sie eine
MIDI-Datei vom Typ O (alle Daten werden auf einer einzi-
gen Spur angeordnet, befinden sich jedoch auf unter-
schiedlichen Kanalen). Wenn diese Option
ausgeschaltet ist, erhalten Sie eine Datei vom Typ 1 (die
Daten werden auf unterschiedlichen Spuren angeord-
net). Welche Option Sie wihlen sollten, hangt von der
spateren Verwendung der MIDI-Datei ab (in welcher An-
wendung bzw. in welchem Sequenzer Sie sie verwenden
méchten usw.).
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Option Beschreibung

Export-
Auflésung

Sie kénnen eine MIDI-Auflésung zwischen 24 und 960
einstellen. Die Auflésung ist die Anzahl der Ticks pro
Viertelnote (Pulse per quarter note, PPQ) und bestimmt
die Prazision, mit der Sie die MIDI-Daten ansehen und
bearbeiten kénnen. Je héher die Auflésung, desto hoher
die Prazision. Sie sollten die Auflésung entsprechend der
Anwendung oder dem Sequenzer, in denen Sie die Datei
verwenden mochten, auswahlen, da einige Anwendun-
gen oder Sequenzer unter Umsténden nicht alle Auflé-
sungen unterstitzen.

Bereich zwi-
schen Locato-
ren exportieren

Nur der Bereich zwischen den Locatoren wird exportiert.

Verzégerung
miteinbeziehen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Verzége-
rung der MIDI-Spur mitexportiert. Informationen zur Ver-
zbgerung finden Sie im Abschnitt »Allgemeine
Spureinstellungen« auf Seite 164.

= Die Tempospur ist in der MIDI-Datei enthalten.

= Andere Inspector-Einstellungen als die in den Export-
Optionen angegebenen sind nicht in der MIDI-Datei ent-
halten!

Importieren von MIDI-Dateien

Wenn Sie eine MIDI-Datei von der Festplatte importieren
md&chten, gehen Sie so vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Menu aus dem Importieren-Un-
termeni den Befehl »MIDI-Datei...«.

2. Suchen Sie im angezeigten Dialog die MIDI-Datei und
klicken Sie auf »Offnenc.

= Falls bereits ein Projekt getdffnet ist, werden Sie gefragt,
ob Sie ein neues Projekt fur die MIDI-Datei erstellen
mé&chten.

Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird die MIDI-Datei in das aktuelle Projekt
importiert.

3._. Woihlen Sie die MIDI-Datei aus und klicken Sie auf
»Offnenc,

= Wenn Sie ein neues Projekt erzeugen, missen Sie ei-
nen Projektordner fur das neue Projekt angeben.

Wihlen Sie einen bereits vorhandenen Projektordner aus oder erstellen
Sie einen neuen, indem Sie im Dialog einen Zielordner festlegen und ei-
nen Namen dafir eingeben.

Die MIDI-Datei wird importiert. Das Ergebnis hdangt vom
Inhalt der MIDI-Datei ab und von den Optionen fir den Im-
port, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter
MIDI-MIDI-Datei) eingestellt haben.
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Folgende Optionen fiir den Import sind verfligbar:

Option Beschreibung

Erstes Patch Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die ers-

extrahieren ten Programmwechsel- und Bankauswahl-Events fiir
jede Spur in Inspector-Einstellungen fiir die Spur um-
gewandelt.

Erstes Lautstarke-/ Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die ers-
Panorama-Event  ten MIDI-Lautstarke- und -Panorama-Events fur jede

extrahieren Spur in Inspector-Einstellungen fiir die Spur umgewan-
delt.

Controller als Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle

AutomationsspurenMIDI-Controller-Events in der MIDI-Datei in Automati-

importieren onsdaten fiir die MIDI-Spuren umgewandelt.

An den linken Lo- Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die impor-

cator importieren tierte MIDI-Datei so eingefiigt, dass sie am linken Loca-
tor beginnt — andernfalls wird sie am Projektanfang
eingefiigt. Wenn Sie beim Importieren automatisch ein
neues Projekt erzeugen, wird die MIDI-Datei immer am
Beginn des Projekts eingefligt.

Datei in einzelnen Wenn diese Option beim Ziehen einer MIDI-Datei in
Part importieren  das Projekt eingeschaltet ist, wird die ganze Datei auf
einer Spur abgelegt.

Masterspur beim  Wenn diese Option beim Importieren einer MIDI-Datei

Mischen in das aktuelle Projekt eingeschaltet ist, werden die in

tibergehen der MIDI-Datei enthaltenen Tempospur-Informationen
tibergangen. Die importierte MIDI-Datei wird dann ent-
sprechend der aktuellen Tempospur des Projekts wie-
dergegeben.

Wie unter »Als Typ O exportieren« auf Seite 272 beschrie-
ben, hangt das Ergebnis dabei auch davon ab, um wel-
chen Typ MIDI-Datei es sich handelt — Typ 0 oder Typ 1:

= Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ 0 (d.h. alle Daten
befinden sich auf einer einzigen Spur) importieren, wird
nur eine MIDI-Spur erstellt.

Der MIDI-Kanal dieser Spur wird auf »Alle« eingestellt, so dass alle MIDI-
Events auf ihren urspriinglichen Kanélen wiedergegeben werden. Im
MIDI-Meni kénnen Sie mit Hilfe des Befehls »Part aufldsen« die Events
auf verschiedene Spuren mit unterschiedlichen MIDI-Kanélen verteilen
(siehe »Parts nach Kanalen auflésen« auf Seite 181).

= Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ 1 (d.h. die Daten

befinden sich auf verschiedenen Spuren) importieren,
werden mehrere neue MIDI-Spuren und Parts erstellt.

In beiden Fallen wird die Tempospur an die Tempospur in
der MIDI-Datei angepasst.

/\  Sie kénnen eine MIDI-Datei auch vom Windows Ex-
plorer oder vom Mac OS Finder in das Projekt-Fens-
ter von Cubase Al ziehen und dort ablegen. Auch
hier gelten die Einstellungen fiir das Importieren von
MIDI-Dateien.
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Einleitung

Die Darstellung und die Funktionalitat von Cubase Al kon-
nen auf unterschiedliche Arten an lhre individuellen Anfor-
derungen angepasst werden.

Folgende benutzerdefinierbare Elemente werden in die-
sem Kapitel beschrieben:

= Einstellungen-Dialoge

Viele Bereiche der Benutzeroberflache (Werkzeugzeilen, Transportfeld,
Inspector, Infozeilen und das Kanaleinstellungen-Fenster) verfiigen tiber
Einstellungen-Dialoge, in denen Sie festlegen kdnnen, welche Elemente
angezeigt bzw. ausgeblendet werden sollen und in welcher Reihenfolge
die Elemente angeordnet werden sollen.

= Darstellung
Sie kénnen auch die grundlegende Darstellung des Programms anpas-
sen - siehe »Darstellung« auf Seite 276.

= Spur- und Event-Farben
Sie kénnen die farbige Darstellung von Spuren und Events festlegen,
siehe »Wo werden die Einstellungen gespeichert?« auf Seite 279.

Dariiber hinaus wird in diesem Kapitel beschrieben, wo
die jeweiligen Einstellungen gespeichert werden (siehe
»Wo werden die Einstellungen gespeichert?« auf Seite
279). Diese Dateien helfen lhnen, lhre benutzerdefinierten
Einstellungen auf andere Computer tibertragen.

Die Einstellungen-Dialoge

Die folgenden Programmelemente verfligen tber Einstel-
lungen-Dialoge und Kontextmentis:

= Transportfeld

* Infozeilen

= Kanaleinstellungen-Fenster
* Werkzeugzeilen

= Inspector

Verwenden der Kontextmeniis

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf das Transport-
feld, in die Werkzeugzeilen, Infozeilen oder den Inspector
klicken, wird ein Kontextmenii gedffnet. (Fiir das Kanalein-
stellungen-Fenster finden Sie diese Einstellmdglichkeiten
im Untermenii »Ansicht einstellen« des Kontextmeniis.)
Hier konnen Sie die einzelnen Elemente aktivieren bzw.
deaktivieren.

Die folgenden allgemeinen Optionen sind verfiigbar:

= »Alle einblenden«
Wenn Sie diesen Befehl wahlen, werden alle verfugbaren Elemente im
Programm angezeigt.

= »Standard«
Wenn Sie diesen Befehl wahlen, werden die Standardeinstellungen fur
diesen Bereich im Programm wiederhergestellt.

= »Einstellungen...«
Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird der Einstellungen-Dialog geoffnet
(siehe unten).

Wenn Presets verfligbar sind, werden diese in der unte-
ren Halfte des Kontextmeniis angezeigt.

Start Tow
s v Name -
Town oo '

v Ende

MIDI-Parameter
v MIDI Kanalzug
w MIDI Instrument

Alle einblenden
v Yersatz Standard
Stummschalten
Transponieren

v Anschlagstarke

Einstellungen. ..

Alle einblenden
Standard

Die Kontextmends fiir die Infozeile und den Inspector. Im Inspector
hangen die verfigbaren Einstellungen von der Spurart ab.

Ansicht einstellen 3 Allgemeines Bedienfeld

. % w MIDI-kanalzug
Immet im Yordergruns

Alle einblenden
Standard

Mur Kanalzug

Einstellungen...

Das Kontextmeni im Kanaleinstellungen-Fenster fiir eine MIDI-Spur.
Die verfligbaren Optionen héngen von der Spurart ab.
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Verwenden der Einstellungen-Dialoge

Wenn Sie in den oben beschriebenen Kontextmentis den
Befehl »Einstellungen...« wahlen, wird der jeweilige Ein-
stellungen-Dialog geoffnet. Hier kénnen Sie:

* einstellen, welche Elemente angezeigt werden sollen.
= einstellen, wie diese Elemente angeordnet werden sollen.
= Presets speichern und aufrufen.

(‘ Einstellungen...

Eingeblendet Auszgeblendet

Allgemeines Bedienfeld
MIDI-Kanalzug

br e
44444
Aufwirts
Abwadits

<]
<]

Presets

- @

Der Einstellungen-Dialog fiir das Transportfeld.

Der Dialog ist in zwei Spalten unterteilt: In der linken
Spalte werden die eingeblendeten Elemente und in der
rechten Spalte die ausgeblendeten Elemente angezeigt.

= Sie kdnnen Elemente ein- bzw. ausblenden, indem Sie
sie mit Hilfe der Pfeilschalter in der Mitte des Dialogs von
der einen in die andere Spalte verschieben.

Die Anderungen werden sofort iibernommen.

= Sie konnen die Reihenfolge der Elemente in der linken
Spalte andern, indem Sie einzelne Elemente auswéhlen
und mit den Aufwérts- bzw. Abwarts-Schaltern in der
Liste verschieben. Auf diese Weise éndern Sie die Anord-
nung der einzelnen Elemente auf dem Transportfeld.

Die Anderungen werden sofort iibernommen. Wenn Sie alle Anderungen
riickgéngig machen und zu den Standardeinstellungen zurtickkehren
machten, Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Transportfeld und
wiahlen Sie im Kontextmenii den Standard-Befehl.

Ein benutzerdefiniertes Transportfeld.
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= Wenn Sie im Presets-Bereich auf den Speichern-
Schalter (das Diskettensymbol) klicken, kénnen Sie einen
Namen flr die aktuelle Konfiguration eingeben und diese
als Preset speichern.

Das gespeicherte Preset wird im Presets-Feld angezeigt.

= Wenn Sie ein Preset |6schen mdchten, wihlen Sie es
aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter (das Pa-
pierkorbsymbol).

= Sie kénnen Presets entweder im Presets-Einblendmenii
in diesem Dialog oder tiber das jeweilige Kontextment
auswahlen.

Darstellung

Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie die Darstel-
lung-Seite. Es stehen lhnen die folgenden Einstellungen
zur Verfligung:

= Darstellungsschema

Mit diesem Einblendment kdnnen Sie die grundlegende Darstellung des
Programms &ndern. Damit die hier vorgenommenen Einstellungen tiber-
nommen werden, miissen Sie auf »Ubernehmen« oder »OK« klicken und
das Programm beenden und neu starten.

= Helligkeit-/Intensitat-Regler

Mit diesen Reglern kénnen Sie die Helligkeit und den Kontrast in ver-
schiedenen Bereichen des Programms einstellen. Die Anderungen wer-
den iibernommen, wenn Sie auf »Ubernehmen« oder »OK« klicken.

Spur- und Event-Farben

Sie kénnen Farben gezielt fiir die bessere Ubersichtlich-
keit bestimmter Spuren und Events in der Event-Anzeige
im Projekt-Fenster einsetzen. Sie kdnnen zwei Arten von
Farben zuweisen: Spurfarben und Event-Farben.

= Eine Spurfarbe wird im Inspector, in der Spurliste und
im entsprechenden Kanal im Mixer dargestellt und kann
dort bearbeitet werden. AuBerdem wird sie in allen Parts
und Events der Spur in der Event-Anzeige angezeigt.
Spurfarben kénnen global ein- bzw. ausgeschaltet werden.

= Event-Farben werden in den Parts und Events der
Event-Anzeige dargestellt und sind unabhiangig von den
Spurfarben.

= Eine angewendete Event-Farbe »liberschreibt« die
Spurfarbe, falls beide verwendet werden.

Die Farben der Farbpalette konnen individuell angepasst
werden, siehe »Der Dialog »Event-Farben«« auf Seite 278.
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Anwenden von Spurfarben

Manuell

Wenn Sie Spurfarben manuell einstellen méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Spurfarben-Schalter oben rechts
in der Spurliste, um die Spurfarben einzuschalten.

1| [ m] 5] Audio-01 kl e ..
dre @

Auiio 01

Dadurch wird der Farbauswahl-Bereich im Inspector, in
der Spurliste und im Mixer angezeigt.

2. Sie konnen die Farbpalette aufrufen, indem Sie auf
den jeweiligen Farbauswahl-Bereich klicken.

Audio 01
Standard-Farbeinstelung

Klicken Sie im Inspector auf den Pfeil rechts neben dem Spurnamen...

1| [m]| s Audio 01

MIDI 01

{ Standard-Farbeinstellung i

...oder auf den Schalter »Kanalfarbe auswéhlen« im Mixer-Kanalzug, um
die Farbpalette aufzurufen.

3. Wihlen Sie eine Farbe aus der Farbpalette.

Die ausgewahlte Spurfarbe wird in der Titelleiste des Inspectors, in dem
Feld neben der Ausgangsaktivitdtsanzeige einer Spur in der Spurliste, in
den Parts und Events der Spur sowie unten in den Mixer-Kanalztigen
dargestellt.

Audio 01 3

['m | s Audio 01
stersn @) @) (R W]

-
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Automatisch

Im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungs-
optionen—Projekt & Mixer« finden Sie das Einblendment
»Modus fiir automatische Spurfarbe«.

Bearbeitungsoptionen-Projekt & Mixer

B 1~ Modus fir automatizche Spurtarbe

| Standard-Event-Farbe
Spurfarbe von vorangehender Spur
| w Spurfarbe von vorangehender Spur +1

Zuletzt verwendete Farbe
Zufallsfarbe

g EnEr r Ebenen miteinbeziehen

|
-
W 2usgewahle Spur vergiobemn

Hier kénnen Sie verschiedene Optionen fir das automati-
sche Zuweisen von Farben zu neu erzeugten Spuren aus-
wiéhlen.

Optionen Wirkung

Standard-Event- Die Standard-Farbe (grau) wird zugewiesen.
Farbe

Spurfarbe von  Weist die Farbe der ausgewahlten Spur auch der neuen
vorangehender Spur zu.

Spur

Spurfarbe von  Weist die nachste Farbe aus der Farbpalette der neuen
vorangehender Spur zu, d.h. die Farbe, die in der Farbpalette rechts ne-
Spur +1 ben der Farbe der ausgewahlten Spur liegt.

Zuletzt verwen-
dete Farbe

Die letzte manuell zugewiesene Farbe wird verwendet.

Zufallsfarbe Spurfarben werden zuféllig zugeordnet.

Verwenden von Farben fiir Parts und Events
Es gibt zwei Wege, Parts und Events im Projektfenster
farbig darzustellen:

Verwenden der Farbpalette in der Werkzeugzeile

1. Wahlen Sie die gewtinschten Parts oder Events aus.

2. Wihlen Sie eine Farbe aus der Farbpalette in der
Werkzeugzeile.

Standard-Farbeinstellung

.Farbe 1

Farbe 2
Farbe 3
Farbe 4
Farbe 5
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Verwenden des Farbenwerkzeugs
1.

Wahlen Sie das Farben-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf den schmalen Farbstreifen darunter,
um die Farbpalette zu 6ffnen und wahlen Sie die ge-
wiinschte Farbe aus.

3. Klicken Sie auf einen Part oder ein Event, um die
Farbe zuzuweisen.

Die Farbe wird allen ausgewahlten Parts und Events zuge-
wiesen und »liberschreibt« ggf. vorhandene Spurfarben.

= Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt hal-
ten und mit dem Farben-Werkzeug auf ein Event klicken,
wird die Farbpalette angezeigt und Sie kdnnen die ge-
wiinschte Farbe flir ein Event auswahlen.

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wabhltaste] gedriickt halten,
wird das Farben-Werkzeug zur Pipette. Klicken Sie mit
der Pipette auf einen Part bzw. ein Event, um die entspre-
chende Farbe aufzunehmen.

Event-Darstellung

Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie auf der Seite
Event-Darstellung die Option »Spurfarben auf Event-Hin-
tergrund (sonst auf Event-Daten)«.

Event-Darstellung

Spurfarben auf Event-Hintergrund (sonst auf Event-Daten]

- Projekt & Miser
-MIDI

Steverelemente

Video
“Werkzeug Sondettasten
werkzaugs

EventNamen anzeigen
M Transparsnte Events

W Daten bei geringer Spurhishe anzeigen

Marker
Video

Diese Einstellung beeinflusst die Darstellung von Events
im Projekt-Fenster.

= Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird der Hinter-
grund von Events und Parts in der Event-Anzeige in der
eingestellten Farbe dargestellt.

= Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden die
Event-Daten (d.h. MIDI-Events, Audio-Wellenformen
usw.) farbig dargestellt. Der Event-Hintergrund wird grau
dargestellt.
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Der Dialog »Event-Farben«

Sie kdnnen den Dialog »Event-Farben« auf zwei Arten 6ff-
nen:

= Doppelklicken Sie auf den schmalen Farbstreifen unter-
halb des Farben-Werkzeugs.

(' Event-Farhen
Standardfarben Farbe dndem
\ ‘
\
R = l
Event-Farben
+i-| mnjele] 2@

= Offnen Sie das Farben-Einblendmenti in der Werkzeug-
zeile und wihlen Sie die Option »Farben auswahlen...«.

In diesem Dialog kdnnen Sie (abgesehen vom Standard-
Grau) die Farbpalette individuell anpassen.

Diese Zusammenstel-
lung als Standard

Intensitat aller
Farben verringern

Intensitét aller
Farben erhohen

Neue Farbe
einfigen - ./a
+i= |" || .| |@ @| Standard-Set
A & verwenden
Ausgewihlte Helligkeit aller Helligkeit aller

Farbe entfernen Farben erh6hen Farben verringern

Wenn Sie neue Farben zur Palette hinzufligen méchten,
gehen Sie wie folgt vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Neue Farbe einfligen«im
Bereich »Event-Farben«.

Ein neues Feld fiir benutzerdefinierte Event-Farben wird unten um Dialog
hinzugefiigt.

2. Klicken Sie auf die Farbflache links neben dem Na-
mensfeld, um die Farbe zu bearbeiten.
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3. Im Standardfarben-Bereich kénnen Sie jetzt eine

Farbe auswihlen. Sie konnen die ausgewahlte Farbe be-

arbeiten, indem Sie:

= einen anderen Punkt im Farbkreis wahlen.

= den Farbgriff in der Farbanzeige verschieben

= manuell Werte fiir rot, griin, blau sowie Schattierung, Sétti-
gung und Helligkeit eingeben.

4. Klicken Sie im Standardfarben-Bereich auf »Uberneh-
men«,

Die Farbeinstellungen werden fiir die ausgewéhlte Event-Farbe tber-
nommen.

Sie kénnen jede vorhandene Farbe auf diese Weise bear-
beiten.

= Wenn Sie eine Event-Farbe |6schen méchten, wahlen
Sie sie aus und klicken Sie auf den Schalter »Ausgewahlte
Farbe entfernen«.

= Wenn Sie die Intensitét oder Helligkeit aller Farben ver-
andern mochten, klicken Sie auf die entsprechenden
Schalter (siehe oben).

= Wenn Sie die aktuellen Einstellungen als Standardein-
stellungen speichern méchten, klicken Sie auf den Schal-
ter »Diese Zusammenstellung als Standard«. Wenn Sie
diese Standardeinstellungen laden méchten, klicken Sie
auf den Schalter »Standard-Set verwenden«.

= Wenn Sie zu den werkseitigen Standardeinstellungen in
Cubase Al zurtickkehren méchten, klicken Sie auf »Zu-
rlicksetzen«.

Wo werden die Einstellungen
gespeichert?

Wie bereits beschrieben, gibt es eine Vielzahl von Mog-

lichkeiten, das Programm entsprechend lhren Vorstellun-
gen einzurichten. Einige dieser Einstellungen werden mit
den einzelnen Projekten gespeichert, andere in separaten
Dateien.

Wenn Sie Projekte auf einen anderen Computer (z.B. in
einem anderen Studio) libertragen, kénnen Sie auch lhre
Programmeinstellungen mit tibernehmen, indem Sie die

entsprechenden Dateien kopieren und auf dem anderen
Computer installieren.
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= Es ist empfehlenswert, Backup-Kopien der Dateien
mit Programmeinstellungen zu machen, wenn Sie das
Programm nach lhren Wiinschen eingerichtet haben!
So kénnen Sie Ihre Programmeinstellungen jederzeit wiederherstellen,
wenn z.B. ein anderer Cubase Al-Benutzer mit seinen eigenen Pro-
grammeinstellungen an lhrem Rechner gearbeitet hat.

= Unter Windows finden Sie diese Dateien unter »Doku-
mente und Einstellungen\<Benutzername >\Anwen-
dungsdaten\Steinberg\Cubase Al 4\«.

Sie konnen auf diesen Ordner auch lber das Start-Menti zugreifen.

* Unter Mac OS X finden Sie diese Dateien unter »Li-
brary/Preferences/Cubase Al 4/« in lhrem Privat-Verzeich-
nis.

Der vollstandige Pfad ist: »/Users/<Benutzername >/Library/Prefe-
rences/Cubase Al 4/«.

= Die Datei RAMpresets.xml| wird erst gespeichert,
wenn Sie das Programm beenden.

= Programmfunktionen, die nicht im Projekt verwendet
wurden, werden nicht gespeichert.

In der folgenden Tabelle werden die einzelnen Programm-
einstellungsdateien und ihre Speicherorte aufgelistet:

Einstellung Speicherort
Aktuelle Werkzeug- Edit Modifiers.xml
Sondertasten

Aktuelle Key Commands.xml

Tastaturbefehle

Aktuelle
Programmeinstellungen

Defaults.xml

Farbeinstellungen

Standard-
farbeinstellung

werden mit dem Projekt gespeichert

Defaults.xml

Crossfade-Presets \Presets\RAMPresets.xml

Drum-Maps \Drumaps\*.drm
Installierte MIDI-Geréte Midi Devices.bin

Tastaturbefehle-
Presets

\Presets\KeyCommands\< Preset-Name >*.xml

Logical-Editor-Presets \Presets\Logical Edit\<Preset-Name>.xml

Mixer- und/oder Kanal- im letzten aktiven Verzeichnis als *.vmx (VST Mixer
einstellungen settings)

Mixer-Ansicht-Presets werden mit dem Projekt gespeichert

Skripte fur Programm- \Scripts\Patchnames\*.txt
namen (Patches)

Eingangs- / Ausgangs- Port Setup.xml
einstellungen (Port)

Individuelle Einstellungen



Einstellung Speicherort
Quantisierungs-Presets\Presets\RAMPresets.xml

Werkzeugzeilen- \Presets\RAMPresets.xml
Presets

Transportfeld-Presets \Presets\RAMPresets.xml

Nutzungsprofil- Usage Profile.xml (wenn entsprechende Option in
Protokoll den Programmeinstellungen eingeschaltet ist)
Benutzervorlagen Programme\Steinberg\Cubase Al 4\Templates\

<Vorlagenname>.cpr

VST-Verbindungen-  \Presets\RAMPresets.xml
Presets

VST3-Pluglns und VstPluglnfo.xml

-Instrumente

VST2-Pluglns und Vst2xPlugins.xml

-Instrumente

Nicht ladbare Vst2xBlacklist.xml

VST2-Pluglns

VST3-Presets Im Anwendungsverzeichnis unter
(mitgeliefert) \VST3 Presets\<Firma>\<PlugIn-Name >

*.vstpreset

VST3-Presets (benut- Win: \Gemeinsame Dateien\VST3 Pre-

zerdefiniert, programm- sets\<Firma>\<Plugln-Name >

tibergeordnet) Mac: Users/<Benutzername >/Library/Audio/Pre-
sets/<Firma>/<Plugln-Name>*.vstpreset

VST3-Presets (allge-  Win: \Gemeinsame Dateien\VST3 Presets\

mein zugénglich, <Firma>\<PlugIn-Name >

programmiibergeord- Mac: (Netzwerk)/Library/Audio/Presets/<Firma>/
net) <PlugIin-Name >*.vstpreset

Zoom-Presets \Presets\RAMPresets.xml
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Hintergrundinformationen

Einleitung

In den meisten Hauptmeniis von Cubase Al gibt es fiir be-
stimmte Mentloptionen Tastaturbefehle. AuBerdem kén-
nen Sie in Cubase Al auch viele andere Funktionen mit
Hilfe von Tastaturbefehlen ausfiihren. Hierbei handelt es
sich um die Standardtastaturbefehle. Sie kénnen die vor-
handenen Tastaturbefehle auch nach Ihren Wiinschen
verandern und zusétzlich Befehlen und Funktionen, fiir die
es noch keine Tastaturbefehle gibt, Tastaturbefehle zu-
weisen.

/N Sie kénnen auch Werkzeug-Sondertasten zuweisen,
d.h. Tasten, mit denen Sie die Funktionsweise unter-
schiedlicher Werkzeuge verandern kénnen. Diese
Einstellungen werden im Programmeinstellungen-
Dialog vorgenommen (siehe »Zuweisen von Werk-
zeug-Sondertasten« auf Seite 285).

Wie werden Tastaturbefehle gespeichert?

Wenn Sie einen Tastaturbefehl hinzufiigen oder bearbei-
ten, wird dieser global als Programmeinstellung gespei-
chert — nicht als Teil eines Projekts. Wenn Sie einen
Tastaturbefehl andern oder neu zuweisen, gelten die ge-
anderten Einstellungen fur alle Projekte, die Sie &6ffnen
oder neu erstellen. Sie kénnen die Standardeinstellungen
jedoch jederzeit wiederherstellen, indem Sie im Tastatur-
befehle-Dialog auf den Schalter »Alle zuriicksetzen« kli-
cken.

Dartiber hinaus konnen Sie die Tastaturbefehleinstellun-
gen als »Tastaturbefehl-Datei« speichern. Tastaturbefehl-
Dateien konnen separat gespeichert und in jedes Projekt
importiert werden. So kénnen Sie schnell und einfach in-
dividuelle Einstellungen wiederherstellen, z.B. wenn Sie
Projekte zwischen unterschiedlichen Computern austau-
schen mochten. Die Einstellungen werden in einer Datei
(mit der Windows-Dateinamenerweiterung ».xml«) auf der
Festplatte gespeichert.

Weitere Informationen zum Speichern von Tastaturbefeh-
len finden Sie im Abschnitt »Tastaturbefehl-Presets« auf
Seite 284.
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Einrichten von Tastaturbefehlen

Im Folgenden wird beschrieben, wie Sie Tastaturbefehle
einrichten und als Presets speichern, so dass Sie einfach
auf lhre Einstellungen zugreifen kdnnen.

Die meisten Einstellungen fiir Tastaturbefehle werden im
Tastaturbefehle-Dialog vorgenommen. Im Programmein-
stellungen-Dialog sind aber auch einige Einstellungsmog-
lichkeiten flir Tastaturbefehle verfligbar. Diese werden
ebenfalls in diesem Kapitel beschrieben.

Hinzufiigen oder Andern von Tastaturbefehlen

(‘ Tastaturbefehle
se 2ae N - 0% Zurlicksetzen
Befehle [ Tasten Tasten
) Audio =
(53 Audio-Echtzsitbearbeitung
- Bearbsiten
Bewegen
() Datei I~
(=) Editoren
Effokis @ A& Tuwsisen 4
Gerdte Taste dilicken
- Einsellngen I
Liste anzeigen Tugewiesen:
- MIDIGesdte Yerwalung
et F3 4 Auswahl
uglrInformationen
idea Fa
VST nstrumette: F11 Pressts
ST Lsistung F12 - Bi~Re] =
ST ¥erbindungen F4
B[ Hitpaints
- ) Inspector
B[ Kicker
<

Im Tastaturbefehle-Dialog finden Sie alle Mentibefehle der
Hauptmeniis sowie zusétzliche Funktionen, die (wie im
Windows-Explorer bzw. im Mac OS Finder) hierarchisch
angeordnet sind. Die unterschiedlichen Befehlskategorien
sind durch eine Reihe von Ordnern dargestellt, die unter-
schiedliche Menteintradge und Funktionen beinhalten.
Wenn Sie einen dieser Ordner 6ffnen, indem Sie auf sein
Pluszeichen klicken, werden die darin enthaltenen Ein-
trage sowie die aktuellen Tastaturbefehle angezeigt.

Wenn Sie einen Tastaturbefehl hinzufiigen méchten,
gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Menti »Tastaturbefehle.. .«
Der Tastaturbefehle-Dialog wird gedffnet.

2. Wihlen Sie in der Befehle-Spalte die gewlinschte
Kategorie.
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3. Klicken Sie auf das Pluszeichen, um den Kategorie-
Ordner zu 6ffnen und die enthaltenen Elemente anzuzei-
gen.

Sie kénnen auch die globalen Plus- und Minus-Schalter oben links im
Dialog verwenden, um alle Kategorie-Ordner auf einmal zu 6ffnen bzw.
zu schlieBen.

4. Wihlen Sie in der Liste den Befehl aus, dem Sie einen
Tastaturbefehl zuweisen méchten.

Bereits zugewiesene Tastaturbefehle werden in der Tasten-Spalte sowie
im Tasten-Bereich oben rechts im Dialog angezeigt.

Wenn einem ausgewiahlten Befehl bereits ein .. und hier
Tastaturbefehl zugewiesen ist, wird dieser hier.. angezeigt
¢ Tastamrhe[ehle (X

Hlle
Befehls

B Alle . Zurucksel en

Tasten

& Zuweisen 4

T aste driicken

\ Tasten
Zugewiesen:
« Auswahl

5. Sie kénnen auch die Suchen-Funktion verwenden, um
das gewiinschte Element zu finden.

Eine Beschreibung dieser Funktion finden Sie unter »Suchen nach Tas-
taturbefehlen« auf Seite 283.

- Pluglnrformatonen:
video

6. Wenn Sie den gewiinschten Befehl gefunden haben,
klicken Sie in das Feld »Taste driicken« und geben Sie ei-
nen neuen Tastaturbefehl ein.

Sie kénnen entweder eine beliebige Taste oder eine Tastenkombination
aus einer Sondertaste ([Befehlstaste], [Wahltaste], [Ctrl]-Taste (Mac),
[Strg]-Taste, [Alt]-Taste (Win) und [Umschalttaste]) und einer beliebigen
Taste wihlen. Driicken Sie einfach die Taste(nkombination), die Sie ver-
wenden mochten.

7. Wenn der Tastaturbefehl bereits einer anderen Funk-
tion bzw. einem Befehl zugewiesen wurde, wird dies un-
terhalb des Eingabefelds »Taste driicken« angezeigt.

¥} A Fuwsizen 4

Taste driicken
l F3
Fugevviesen:

Gierdte - Mixer
4 Auswahl

Wenn ein Tastaturbefehl bereits einer anderen Funktion zugewiesen
wurde, kénnen Sie dies ignorieren und den Tastaturbefehl der neuen
Funktion zuweisen oder einen anderen Tastaturbefehl eingeben.
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8. Klicken Sie auf »Zuweisen« (iiber dem Eingabefeld).

Der neue Tastaturbefehl wird in der Liste angezeigt.

/N Wenn ein Tastaturbefehl bereits einer anderen Funk-
tion zugewiesen ist, wird eine Warnmeldung ange-
zeigt, in der Sie gefragt werden, ob der
Tastaturbefehl neu zugewiesen oder der Vorgang
abgebrochen werden soll.

Beachten Sie, dass Sie einer Funktion mehrere Tastatur-
befehle zuweisen kénnen, d.h. wenn Sie fiir eine Funktion,
der bereits ein Tastaturbefehl zugewiesen wurde, einen
neuen Tastaturbefehl eingeben, wird dieser dadurch nicht
ersetzt. Eine Beschreibung des Léschvorgangs von Tas-
taturbefehlen finden Sie unter »Entfernen von Tastaturbe-
fehlen« auf Seite 284.

9. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Suchen nach Tastaturbefehlen

Wenn Sie wissen méchten, welcher Tastaturbefehl einer
bestimmten Funktion zugeordnet ist, kénnen Sie die Su-
chen-Funktion im Tastaturbefehle-Dialog verwenden:

1. Klicken Sie in das Suchen-Eingabefeld oben links im
Dialog und geben Sie den Namen der Funktion ein, fiir die
Sie den Tastaturbefehl anzeigen méchten.

Dies ist eine Standard-Suchenfunktion. Daher sollten Sie den Befehl so
eingeben, wie er im Programm geschrieben ist. Sie kdnnen auch Teile
von Woértern fiir die Suche verwenden. Wenn Sie z.B. alle Befehle zur
Quantisierung suchen méchten, kénnen Sie nach »Quantisierunge,
»Quant« usw. suchen.

2. Klicken Sie auf den Suchen-Schalter (das Lupe-Sym-
bol).

Die Suche wird durchgefiihrt. Der erste gefundene Befehl wird in der
Liste links im Fenster ausgewahlt. Wenn ein Tastaturbefehl fiir den Be-
fehl zugewiesen ist, wird dieser in der Tasten-Spalte und im Tasten-Be-
reich oben rechts im Fenster angezeigt.

3. Wenn Sie die Suche fortsetzen méchten, klicken Sie
erneut auf den Suchen-Schalter.

4. Kilicken Sie auf »OK<«, um den Dialog zu schlieBen.

Tastaturbefehle



Entfernen von Tastaturbefehlen

Wenn Sie einen Tastaturbefehl I6schen méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Wenn der Tastaturbefehle-Dialog noch nicht gedffnet
ist, wihlen Sie im Datei-Menii »Tastaturbefehle...«.

2. Wabhlen Sie in der Liste links im Fenster den Befehl
aus, dessen Tastaturbefehl Sie I16schen mdchten.

Der Tastaturbefehl fiir den ausgewéhlten Befehl wird in der Liste in der
Tasten-Spalte und im Tasten-Bereich oben rechts im Fenster angezeigt.

3. Waihlen Sie den Tastaturbefehl im Tastenbereich oben
rechts im Fenster aus und klicken Sie auf den Léschen-
Schalter (das Papierkorb-Symbol).

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie gefragt werden, ob der
Tastaturbefehl geloscht werden soll oder ob Sie den Vorgang abbrechen
mé&chten.

4. Klicken Sie auf OK, um den Dialog zu schlieBen.

Tastaturbefehl-Presets

Speichern von Tastaturbefehl-Presets

Jede Anderung der Tastaturbefehle wird automatisch als
Cubase Al-Programmeinstellung gespeichert. Sie kénnen
Tastaturbefehleinstellungen jedoch auch separat spei-
chern. So kénnen Sie eine beliebige Anzahl verschiedener
Sitze an Tastaturbefehlen als Presets speichern und sie
zu einem spateren Zeitpunkt wieder aufrufen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie Tastaturbefehle wie gewiinscht ein.

Wenn Sie Tastaturbefehle einrichten, denken Sie daran, auf den
Zuweisen-Schalter zu klicken, da sonst Ihre Anderungen nicht iibernom-
men werden.

2. Klicken Sie auf den Speichern-Schalter neben dem
Presets-Einblendmend.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie einen Namen fiir das Preset einge-
ben kénnen.

Presets

_Hglg@

3. Klicken Sie auf »OK«, um das Preset zu speichern.
Die gespeicherten Tastaturbefehleinstellungen sind jetzt im Presets-
Einblendmenti verfiigbar und kénnen auch in zukiinftigen Projekten ver-
wendet werden.
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Laden von Tastaturbefehl-Presets

Wenn Sie ein gespeichertes Tastaturbefehl-Preset laden
mochten, wihlen Sie es einfach aus dem Presets-Ein-
blendment aus.

= Durch diesen Vorgang kénnen bestehende Tastatur-
befehleinstellungen ersetzt werden!

Die Tastaturbefehleinstellungen, die Sie laden, ersetzen die aktuellen
Einstellungen fir dieselben Funktionen (falls vorhanden).

Falls Sie zu einem spéteren Zeitpunkt zu den aktuellen Einstellungen zu-
riickkehren mochten, miissen Sie diese vorher wie oben beschrieben
speichern!

Laden von Tastaturbefehleinstellungen aus Cubase SX 1

Wenn Sie in Cubase SX 1 Tastaturbefehleinstellungen
gespeichert haben und diese in Cubase Al verwenden
mochten, verwenden Sie die Funktion »Tastaturbefehl-Da-
tei importieren«, mit der Sie gespeicherte Tastaturbefehle
laden und anwenden kdnnen:

1. Offnen Sie im Datei-Menii den Tastaturbefehle-Dialog.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Tastaturbefehl-Datei im-
portieren« rechts neben dem Presets-Einblendmenti.
Ein Standard-Dateiauswahl-Dialog wird gedffnet.

Presets
.

- @ v

|y
Eyacl

Tastaturbefehl-Datei imporkieren l

3. Wahlen Sie im Dateityp-Einblendment aus, ob Sie
eine Tastaturbefehl-Datei (Windows-Dateinamenerweite-
rung »*.key«) importieren méchten.

Seit Cubase SX 2 haben Tastaturbefehl-Dateien auch die Windows-Da-
teinamenerweiterung »*.xml«. Wenn Sie also eine &ltere Datei importiert
haben, sollten Sie sie als Preset speichern (siehe »Tastaturbefehl-Pre-
sets« auf Seite 284), damit Sie sie in Zukunft im Presets-Einblendmenii
auswahlen kénnen.

4. Suchen Sie die gewiinschte Datei und klicken Sie auf
»Offnenc.
Die Datei wird importiert.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Tastaturbefehle-Dialog zu
speichern und die importierten Einstellungen anzuwenden.
Die vorhandenen Einstellungen werden nun durch die importierten Ein-
stellungen ersetzt.

Tastaturbefehle



Die Funktionen »Zuriicksetzen« und »Alle
zuriicksetzen«

e Furiicksetzen [
Tasten
Mit diesen beiden Schaltern im Tastaturbefehle-Dialog

konnen Sie die Standardeinstellungen folgendermaBen
wiederherstellen:

l Alle zuriicksetzen ,\i [ ak. l ‘
by

= Mit dem Zuriicksetzen-Schalter kbnnen Sie die Stan-
dardeinstellungen fir die in der Befehle-Liste ausgewéhlte
Funktion wiederherstellen.

* Wenn Sie auf den Schalter »Alle zuriicksetzen« klicken,
werden die Standardbelegungen aller Tastaturbefehle
wiederhergestellt.

A Wenn Sie die Funktion »Alle Zuriicksetzen« verwen-
den, gehen die Anderungen, die Sie an den Tastatur-
befehlen vorgenommen haben, verloren! Wenn Sie
ggf. zu den aktuellen Einstellungen zurtickkehren
mdchten, mussen Sie diese vorher speichern!

Die Standardbelegung der Tastaturbefehle

Es gibt zahlreiche Standardtastaturbefehle, die im Ab-
schnitt »Die Standardeinstellungen« auf Seite 286 aufge-
fuhrt sind.

Zuweisen von Werkzeug-
Sondertasten

Werkzeug-Sondertasten sind Tastaturbefehle, mit denen
Sie auf weitere Funktionen von Werkzeugen zugreifen
kénnen. Wenn Sie z.B. mit dem Pfeil-Werkzeug auf ein
Event klicken und ziehen, wird das Event normalerweise
verschoben — wenn Sie zusétzlich eine Sondertaste ge-
driickt halten (standardmaBig die [Alt]-Taste/[Wahltaste]),
wird es kopiert.

Die Standardeinstellungen fur Werkzeug-Sondertasten
finden Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter »Be-
arbeitungsoptionen—Werkzeug-Sondertastenc).

Hier konnen Sie die Standardeinstellungen auch dndern:

1. Offnen Sie iiber das Datei-Menii (Windows) bzw. das
Cubase Al-Menii (Mac) den Programmeinstellungen-Dia-
log und wihlen Sie dann die Seite »Bearbeitungsoptionen—
Werkzeug-Sondertasten«.

Sondertasten

Kategorien Aktion
Best eikzeug
Farben-werkzeug Antang Al
Infozeile
Loschen-werkzeug
Klebetube-werkzeug
Auswahlwerkzeug
Ziehen & dblegen
Obijektgrobe andern
Zerschheiden’werkzeug
Steusrelemente

~

w .

_ Klicken Sie auf den Zuweisen-Schalter und
- halten Sie die Sondertasten gedriickt
Zuweisen

2. Wihlen Sie eine Kategorie aus und suchen Sie die
Aktion, fur die Sie eine Werkzeug-Sondertaste zuweisen
mochten.

Die Kopieren-Funktion finden Sie z.B. in der Kategorie »Ziehen & Able-
gen«.

3. Wihlen Sie die gewiinschte Aktion in der Liste aus.

4. Halten Sie die Sondertaste(n), die Sie zuweisen
md&chten, gedriickt und klicken Sie auf den Zuweisen-

Schalter.

Die Sondertaste(n) fiir die Aktion werden ersetzt. Wenn die Sondertas-
ten bereits einem anderen Werkzeug zugewiesen wurden, werden Sie
gefragt, ob Sie sie tiberschreiben méchten. Wenn Sie dies tun, sind fiir
das andere Werkzeug keine Sondertasten mehr zugewiesen.

5. Klicken Sie anschlieBend auf »OK«, um die Anderun-
gen zu tibernehmen und den Dialog zu schlieBen.
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Die Standardeinstellungen

In diesem Abschnitt werden die Standardtastaturbefehl-
einstellungen nach Kategorie aufgelistet.

= Wie im Abschnitt »Die Tastaturbefehle« auf Seite 8 er-
wihnt, stehen in diesem Handbuch zuerst die Windows-
Sondertasten, wenn Tastaturbefehle mit Sondertasten be-
schrieben werden:

[Windows Sondertaste]/[Mac Sondertaste].

So bedeutet z.B. [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[N]: »Driicken Sie die
[Strg]-Taste unter Windows bzw. die [Befehlstaste] unter Mac OS X und
dann die Taste [N]«.

Audio-Kategorie

Option Tastaturbefehl
Fade-Langen wie Auswahlbereich  [A]
Crossfade [X]

Auswahl in Pool finden [Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[F]

Geridte-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl
Mixer [F3]

Video [F8]
VST-Verbindungen [F4]
VST-Instrumente [F11]
VST-Leistung [F12]
Bearbeiten-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl
Automatischer Bildlauf [F]

Kopieren [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[C]

Ausschneiden [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[X]

Zeit ausschneiden [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+

[Umschalttaste]+[X]
Léschen [Entf] oder [Riicktaste]
Zeit I6schen [Umschalttaste]+[Riicktaste]
Duplizieren [Strg]-Taste/[Befehlistaste]+[D]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+
[Umschalttaste]+[E]

Stille einfligen

Auswahlbeginn zum Positionszeiger [E]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[L]

Stummschalten [M]

Zum Positionszeiger verschieben

Befehl
Events stummschalten

Objekte stummschalten/
Stummschaltung aufheben

Standard-Editor 6ffnen
Listen-Editor 6ffnen
Noten-Editor &ffnen

Editor 6ffnen/schlieBen
Einfligen

An Anfangsposition einfiigen

Zeit einfigen

Aufnahme aktivieren

Wiederherstellen

Wiederholen
Auswahlende zum Positionszeiger
Alles auswahlen

Auswahl aufheben

Raster ein/aus
Solo
Am Positionszeiger zerschneiden

Bereich zerschneiden

Tastaturbefehl
[Umschalttaste]+[M]
[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[M]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[E]
[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+[G]
[Strgl-Taste/[Befehlstaste] +[R]
[Eingabetaste]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[V]
[Alt]-Taste/[Wabhltaste]+[V]

[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+
[Umschalttaste]+[V]

[R]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +
[Umschalttaste]+[Z]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[K]
[D]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[A]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +
[Umschalttaste]+[A]

1]
[s]
[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[X]

[Umschalttaste]+[X]

Riickgangig [Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[Z]
Stummschaltung der Events [Umschalttaste]+[U]

aufheben

Editoren-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl

Infozeile ein-/ausblenden

Inspector ein-/ausblenden

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[I]
[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[l]

Datei-Kategorie

Befehl
SchlieBen
Neu
Offnen
Beenden
Speichern

Speichern unter

Tastaturbefehl
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[W]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[N]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[O]
[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+[Q]
[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+[S]

[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+
[Umschalttaste] +[S]
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Befehl

Neue Version speichern

Tastaturbefehl

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[Alt]-
Taste/[Wahltaste]+[S]

MIDI-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl
Quantisierung [a]
Bewegen-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl

Auswahl im Projekt-Fenster nach
unten erweitern/aufheben
Ausgewihltes Event im Key-Editor um
eine Oktave nach unten verschieben

Auswahl im Projekt-Fenster/Key-
Editor nach links erweitern/aufheben

Auswahl im Projekt-Fenster/Key-
Editor nach rechts erweitern/aufheben

Auswahl im Projekt-Fenster nach
oben erweitern/aufheben
Ausgewihltes Event im Key-Editor um
eine Oktave nach oben verschieben

Néchstes im Projekt-Fenster aus-
wihlen (Unten)

Ausgewiahltes Event im Key-Editor um
einen Halbton nach unten verschieben

Néchstes im Projekt-Fenster/Key-
Editor auswihlen (Links)

Nachstes im Projekt-Fenster/Key-
Editor auswahlen (Rechts)

Néchstes im Projekt-Fenster aus-
wiahlen (Oben)

Ausgewéhltes Event im Key-Editor um
einen Halbton nach oben verschieben

[Umschalttaste]+[Pfeil-Nach-Unten]

[Umschalttaste]+[Pfeil-Nach-Links]

[Umschalttaste] +[Pfeil-Nach-Rechts]

[Umschalttaste]+[Pfeil-Nach-Oben]

[Pfeil-Nach-Unten]

[Pfeil-Nach-Links]

[Pfeil-Nach-Rechts]

[Pfeil-Nach-Oben]

Oberste Spur in der Spurliste im Pos1
Projekt-Fenster auswahlen

Unterste Spur in der Spurliste im  Ende
Projekt-Fenster auswéhlen
Kicker-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl

Endpunkt nach links

Endpunkt nach rechts

Links

[Alt]-Taste/[Wahltaste]+
[Umschalttaste]+[Pfeil-Nach-Links]

[Alt]-Taste/[Wahltaste]+
[Umschalttaste] +[Pfeil-Nach-Rechts]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +
[Pfeil-Nach-Links]

Befehl
Rechts

Anfang nach links

Anfang nach rechts

Tastaturbefehl

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+
[Pfeil-Nach-Rechts]

[Alt]-Taste/[Wabhltaste]+
[Pfeil-Nach-Links]

[Alt]-Taste/[Wabhltaste]+
[Pfeil-Nach-Rechts]

Projekt-Kategorie

Befehl
Markerfenster 6ffnen
Tempospur 6ffnen
Pool 6ffnen/schlieBen
Einstellungen

Spurfarben anzeigen/ausblenden

Tastaturbefehl
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[M]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[T]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[P]
[Umschalttaste]+[S]
[Umschalttaste]+[C]

Werkzeug-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl
Léschen-Werkzeug [5]
Stift-Werkzeug [8]
Schlagzeugstock-Werkzeug [0]
Klebetube-Werkzeug [4]
Stummschalten-Werkzeug [7]

Nachstes Werkzeug [F10]
Wiedergabe-Werkzeug [9]

Vorheriges Werkzeug [Fo]
Auswahlbereich-Werkzeug [2]
Auswahl-Werkzeug [1]
Zerschneiden-Werkzeug [3]
Zoom-Werkzeug [6]
Transport-Kategorie

Befehl Tastaturbefehl
Auto-Punch-In 1
Auto-Punch-Out [O]

Cycle Num [/]

Zeitformate tauschen
Schneller Vorlauf
Schneller Riicklauf
Vorlauf

Ricklauf

[l

[Umschalttaste] +Num [+]
[Umschalttaste]+Num [-]
Num [+]

Num [-]
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Befehl

Linken Locator eingeben

Position eingeben

Rechten Locator eingeben

Tempo eingeben

Marker einfligen

Zum néchsten Event positionieren
Zum néachsten Marker positionieren
Zum vorigen Event positionieren
Zum vorigen Marker positionieren

Zum Anfang der Auswahl
positionieren

Locatoren zur Auswahl setzen
Auswahl geloopt wiedergeben
Metronom ein

Schrittweise zuriick
Schrittweise vorwirts
Transportfeld ein-/ausblenden
Auswahlbereich wiedergeben
Loop-Marker 1 bis 9 aufrufen
Aufnahme

Ruckwirkende Aufnahme

Zur Nullposition

Linken Locator setzen

Marker 1 setzen

Marker 2 setzen

Marker 3 bis 9 setzen

Rechten Locator setzen

Start

Start/Stop

Stop

Sync aktiv

Zum linken Locator positionieren
Zu Marker 1 positionieren

Zu Marker 2 positionieren

Zu Marker 3 bis 9 positionieren

Zum rechten Locator positionieren

Tastaturbefehl
[Umschalttaste]+[F]
[H]

[Alt]-Taste/[Wahltaste]+
[Pfeil-Nach-Unten]

€]

[Alt]-Taste/[Wabhltaste]+
[Pfeil-Nach-Oben] oder
[Strg]-Taste/[Befehlistaste]+
[Pfeil-Nach-Oben]

[Umschalttaste]+[E]
[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[S]

[Z] oder [Strg]-Taste/[Befehlstaste] +
[Pfeil-Nach-Unten]

Tastaturbefehl Zoom-Kategorie
[Umschalttaste]+[L] Befehl
[Umschalttaste]+[P] Ganzes Fenster
[Umschalttaste]+[R] VergroBern
[Umschalttaste]+[T] Spuren vergroBern
[Einfg] (Windows)
IN] Verkleinern
[Umschalttaste]+[N] Spuren verkleinern
(B]
[Umschalttaste]+[B]
W Ganzes Event

Ganze Auswahl
[Pl Ausgewihlte Spur vergréBern
[Umschalttaste]+[G]
[C]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+Num [-]
[Strg]-Taste/[Befehistaste]+Num [+]
[F2]
[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[Leertaste]
[Umschalttaste]+Num [1] bis Num [9]
Num [*]

[Umschalttaste]+Num [*]

Num [.] oder Num [,]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+Num [1]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[1]
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] +[2]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+Num [3]
bis [9] oder
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+ [3] bis [9]

[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+Num [2]
[Enter]-Taste

[Leertaste]

Num [0]

[T]

Num [1]

[Umschalttaste]+[1]
[Umschalttaste]+[2]

Num [3] bis [9] oder
[Umschalttaste]+[3] bis [9]

Num [2]
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Stichwortverzeichnis



A

ACID®-Loops 134
Aftertouch
Aufnehmen 59
Bearbeiten 202
Entfernen 204
AIFF-Dateien 240
Akkordsymbol- und
Notenanzeige 190
Aktive ASIO-Ports nur fir
Dateniibertragung 258
Aktiver Part 188
Aktives Notensystem 220
Aktivieren-Schalter 267
Alle (MIDI-Kanaleinstellung) 58
Als Schlagzeug bearbeiten, wenn
Drum-Map zugewiesen 187
Alt-Taste/Wabhltaste 8
An Ausgangsposition einfigen 33
Anfang nach links/rechts 35
Anhdren
Audio-Part-Editor 130
MIDI-Editoren 192
Projekt-Fenster 29
Sample-Editor 123
A-Note 210
Anschlagstérke
Bearbeiten 201
Infozeile 20
MIDI-Parameter 166
Uber MIDI bearbeiten 198
Anschlagstirke neu (MIDI-
Editoren) 194
Anschlagstarkekompression
MIDI-Parameter 166
Anzeige aktualisieren 240
Anzeigefilter
Schalter 217
Anzeigeformat 21
Anzeigen
Farbeinstellung 276
Anzeigequantisierung 221
APP
Beschreibung 250
Einrichten 249
AQ-Schalter 178
Archivierung vorbereiten 157

ASIO 2.0 54
ASIO-Positionierungsprotokoll

Beschreibung 250

Einrichten 249
Audioaufnahmen wiederherstellen 64
Audiobearbeitung

Beschreibung 113

Einstellungen und Funktionen 114
Audio-CD-Titel

Importieren 270
Audio-Clips

Beschreibung 113

Im Sample-Editor 6ffnen 154

Loschen 150

Neue Versionen erzeugen 149

Verwalten im Pool 149
Audiodateien

Endgiiltig [6schen 150

Exportieren 239

Fehlende entfernen 153

Fehlende rekonstruieren 153

Fehlende suchen 153

Format fiir die Aufnahme 52

Formate 154

In das Projekt-Fenster

importieren 27

In Pool importieren 154

Konvertieren 157

Optionen zum Importieren 28
Audioeffekte

Automatisieren 107

VST System Link 260
Audio-Event aus Loop bilden 144
Audio-Events

Auswahlbereiche festlegen 124

Fades erstellen 66

Im Sample-Editor bearbeiten 120

In Slices aufteilen 143

Lautstarke einstellen 67
Audio-Events an Hitpoints teilen 144
Audiokanéle

Einstellen 93

Einstellungen kopieren 96

Einstellungen speichern 99
Audio-Loops

Tempoanpassung 134
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Audio-Parts
Aus Events erstellen 29
Beschreibung 15
Einzeichnen 28
Im Audio-Part-Editor
bearbeiten 128
Inhalt verschieben 35
Audio-Pre-Record 52
Audioprozesse festsetzen 118
Audio-Warp
Echtzeit-Tonhdhendnderung 136
Einstellungen 135
Auflésung 52
Aufnahme
Audiodateiformat 52
Ruickgéngig machen 55
Aufnahme aktivieren
Audio- und MIDI-Spuren 50
Wenn Spur ausgewahlt 50
Aufnahme in MIDI-Editoren auf Solo
schalten 61
Aufnahmebereich 61
Aufnahmeformat 52
Aufnahmemodus 50
Aufnahmemodus (Linear)
Audio 55
MIDI 58
Aufnahmestart ab linkem Locator 50
Aufnehmen in MIDI-Editoren 61
Ausgang (MIDI) 56
Ausginge (Audio) 10
Ausgangsbusse
Beschreibung 10
Ein-/Ausblenden im Mixer 13
Weiterleiten von Kanélen an 12
Zusammenmischen in eine
Datei 239
Ausgewihlte Spur vergréBern 24
Auswahl als Datei 125
Auswahl im Pool finden 151
Auswihlen
Events im Projekt-Fenster 30
MIDI-Noten 195, 208
Mixerkanile 94
Auswahlwerkzeug
Zusétzliche Informationen
anzeigen 21



Auto-Fades 72
Automation
Anzeigen und Ausblenden 103
Beschreibung 102
Reduktionsfaktor 111
Unterspuren &ffnen 103
Write/Read-Schalter 106
Automation folgt Events 105
Automations-Events
Auswihlen 109
Bearbeiten 108
Beschreibung 108
Einzeichnen 108
Léschen 110
Automationsunterspuren
Anzeigen und Ausblenden 105
Offnen 103
Parameter zuweisen 104
Stummschalten 105
Automatischer Bildlauf 42, 192
Sample-Editor 126
Automatisches Speichern 269
Auto-Quantisierung 59, 178, 222

B

Backup-Dateien 269
BAK-Dateien 269
Bearbeiten von Noten tiber MIDI 198
Bearbeiten-Schalter 18
MIDI-Kanalztige 98
Bei Stop zur Startposition
zurtickspringen 47
Benennen
MIDI-Ports 56
Bereich-Funktion
MIDI-Parameter 167
Bias (metrisch) 141
Bit-Auflosung 52
Broadcast-Wave-Dateien
Exportieren 242
Busse
Beschreibung 10
Ein-/Ausblenden im Mixer 13
Hinzuftigen 11
Weiterleiten 12
Zusammenmischen in eine
Datei 239

Cc

Click 62
Clips, siehe »Audio-Clips«
Controller

Anzeigen 26

Aufnehmen 59

Bearbeiten 202

Entfernen 204
Controller-Anzeige

Anschlagstérke bearbeiten 201

Beschreibung 190

Controller-Spur-Presets 200

Event-Art auswéhlen 200

Events bearbeiten 202

Spuren hinzuftigen/entfernen 199
Controller-Spur

Auswahl-Werkzeug wird zum

Stift-Werkzeug 201, 204

Cpr-Dateien 267
Crossfade vorn/hinten 114
Crossfades

Bearbeiten 71

Entfernen 70

Erstellen 69

Presets 72
CSH-Dateien 157
Cycle

Aufnehmen 51

Aufnehmen von Audiomaterial 56

Aufnehmen von MIDI-Material 59
Cycle-Aufnahmemodi 59
Cycle-Marker

Auswahlbereiche festlegen 82

Bearbeiten 82

Beschreibung 79

Bewegen zu 82

Einzeichnen 81

Im Marker-Fenster hinzufligen 79

In der Markerspur 81

Zoom 24

D

Darstellung
Anzeigen 276
Darstellung
(Programmeinstellungen) 276
Darstellungsschema 276
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Darstellungstransponierung 222
Datei minimieren 156
Dateien an Projekteinstellungen

anpassen 158
Dateien konvertieren 157
Dateiformat (Audio)

Fur die Aufnahme 52
Datendarstellung im Part 26
DC-Offset entfernen 117
DirectShow 263
Direktes Mithéren tiber ASIO 54
Dreieck-Modus 203

Automation 109
Dropout-Frames (Option) 252
Drucken

Partituren 227
Drum-Maps

Auswahlen 212

Beschreibung 209

Dialog »Drum-Map-

Einstellungen« 212
Einstellungen 209
MIDI-Kanal und

MIDI-Ausgang 211

Duplizieren (Befehl) 196

E

Ebenen 129
Automatisch 37
Fest 37
Ebenen-Darstellungsart 37
Echtzeitbearbeitung
Festsetzen 136
Echtzeit-Tonhdhendnderung 136
Edits-Ordner 113
Einen Takt vor/zuriick 45
Einfuigen-Einblendmenti 215
Eingang (MIDI) 56
Eingsnge (Audio) 10
Eingangsbusse
Beschreibung 10
Ein-/Ausblenden im Mixer 13
Weiterleiten an Kanale 12
Eingangspegel 53
Eingehende MIDI-Controller auf
Automationsspur 106
Einrasten-Modus (Spurhéhe-
Einblendmenti) 23



Einzeichnen
Automations-Events 108
Hitpoints 142
Marker 81
Parts 28

Elemente (Sample-Editor) 120

Endpunkt nach links/rechts 35

Enharmonische Verwechslung 226

E-Note 210

Entfernen
Crossfades 70
Fades 67

EQ
Bypass-Funktion 96
Einstellen 94
Umgehen (Bypass) 96

Ersetzen-Aufnahmemodus
Audio 55
MIDI 58

E-Schalter 18

Event-Namen anzeigen 25

Events
Alle auf einer Spur

umbenennen 27
Auswihlen 30
Farbe 27
GroBe dndern 34
GroBenanderung durch Time-
Stretch 35
In Part umwandeln 29
Inhalt verschieben 35
Kopieren 32
Loschen 36
Stummschalten 36
Uberlappende 31, 129
Umbenennen 33

Unter Positionszeiger automatisch

auswahlen 30, 195
Verschieben 31
Zerschneiden 33

Events (Rastermodus-
Einblendmenti) 41

Events unter Positionszeiger
automatisch auswihlen 208

Events verfolgen 47

Exportieren
Audio-Mixdown 239
MIDI-Dateien 271

F

Fade-Griffe (Blaue Dreiecke) 66
Fade-In/Fade-Out 67
Fade-Langen wie
Bereichsauswahl 66
Fades
Auto-Fades 72
Entfernen 67
Erstellen 66
Im Editor bearbeiten 68
Presets 68
Fades erstellen
Mit dem Effekte-Untermenti 67
Mit den blauen Dreiecken 66
Farben-Einblendmenii
MIDI-Editoren 193
Projekt-Fenster 27
Farben-Werkzeug 27
Fehlende Dateien entfernen 153
Festsetzen
Echtzeitbearbeitung 136
Festsetzen der Quantisierung 180
Filter (MIDI) 61
Framerates 247
Freistellen 40

G

Gain 115
Gerate-Port
Auswihlen 11
Einrichten 10
GroBenanderung
Daten verschieben 34
Normal 34
Time-Stretch 34
Gruppenkanéle 97

H

Helligkeit des Arbeitsbereichs 276
Hinzufuigen

Mehrere Spuren 26

Spuren 26
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Hitpoints
Anhoren 140
Ausschalten 141
Bearbeiten 141
Berechnen 139
Einleitung 138
Empfindlichkeit 140
Manuell setzen 142
Sperren 141

Hullkurve 114

Immer Start-Befehl senden 248

Importieren
Audio-CD-Titel 270
Audiodateien 27
Medium in Pool 154
MIDI-Dateien 271
MPEG-Dateien 271
REX-Dateien 270
Videodateien 27
WMA-Dateien 271

In das Projekt einfligen 151

In den Hintergrund 31

In den Vordergrund 31

Infozeile
Key-Editor 189
Noten-Editor 219
Pool 147
Projekt-Fenster 20
Sample-Editor 122
Schlagzeug-Editor 206

Inspector
Allgemeine Steuerelemente 18
Audiospuren 18
Beschreibung 17
MIDI-Spuren 164
Ordnerspuren 19

K

Kanal (MIDI) 56

Kanal zuriicksetzen 97

Kanaleinstellungen
Audiospuren 93
Kopieren 96
MIDI-Spuren 98



Keep Last
Cycle-Aufnahmemodus 56
Cycle-Aufnahmemodus (MIDI) 59

Keine Event-Uberlappungen
Audio 37

Keine Uberlappung 222

Kicker-Schalter
Werkzeugzeile 32
Werkzeugzeile in

MIDI-Editoren 196

Klebetube-Werkzeug
Noten-Editor 226

Kopieren
Events 32

L

Langen sidubern (Noten-Editor) 222
Langenanpassung 61
Langenkompression

MIDI-Parameter 167
Langenquantisierung 193
Latenz

Mithéren 53

VST System Link 254
Lautsprecher-Symbol (MIDI-

Editoren) 192
Lautsprecher-Werkzeug

Audio-Part-Editor 130
Lautstarkegriff 67
Lautstarkekurven im Event immer

anzeigen 26, 66
Leistungsanzeige 100
Letzte Version 270
Lineal

Beschreibung 21
Linearer Aufnahmemodus

Audio 55

MIDI 58
Linear-Modus 235
Linie-Modus

Automation 109

MIDI-Anschlagstarke 201

MIDI-Controller 203
Linker Locator 46
Listen-Editor

Bearbeiten in der Liste 215

Bearbeiten in der Werte-

Anzeige 218

Events filtern 217
Events hinzufiigen 215
Events maskieren 217
Locatoren 46
Loop
Beschreibung 46
Loop fiillen 33
Loop-Bereich schneiden 33, 197
Loop-Schalter
Pool 153
Loop-Werkzeug
Audio-Part-Editor 130
Sample-Editor 123
Loschen
Audiodateien von Festplatte 150
Events im Projekt-Fenster 36
MIDI-Controller 204
MIDI-Noten 198
MIDI-Schlagzeugnoten 209
Liicken schlieBen 144
Lupe-Werkzeug 23

M

Magnetischer Positionszeiger
(Rastermodus-Einblendmenti) 41
Main Mix-Bus 11
Marker
Bearbeiten auf der Markerspur 81
Beschreibung 79
Einrasten 41
Entfernen aus dem Marker-
Fenster 79
Hinzufligen im Marker-Fenster 79
IDs 80
In der Markerspur einzeichnen 81
Léschen 79
Marker-Fenster 79
Markerspur 80
Tastaturbefehle fiir 83
Verschieben 80
Maske 217
Metronom
Aktivieren 62
Einstellungen 63
Precount 62
Vorzéhler 62
MIDI Thru 56
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MIDI zurticksetzen 60
MIDI-Aufnahmebereich 61
MIDI-Ausgange
Fur Spuren einstellen 57
In Drum-Maps 211
MIDI-Clock
Beschreibung 246
Immer Start-Befehl senden 248
Senden 248
MIDI-Clock folgt Projektposition 248
MIDI-Dateien 271
MIDI-Eingabe (Bearbeiten tiber) 198
MIDI-Eingabe (Symbol) 198
MIDI-Eingénge
Fur Spuren einstellen 57
MIDI-Filter 61
MIDI-Funktionen
Anschlagstérke 184
Beschreibung 175
Controller-Daten |6schen 183
Doppelte Noten |6schen 183
Feste Anschlagstérke 185
Feste Léngen 183
Kontinuierliche Controller-Daten
I6schen 183
Legato 182
MIDI-Automationsdaten
extrahieren 185
Noten I6schen 183
Pedal zu Notenlédngen 184
Polyphonie begrenzen 184
Uberlappungen l6schen
(mono) 184
Umkehren 185
MIDI-Gerate
Installieren 169
Neues definieren 171
Patch-Bénke 169
Patches auswéhlen 169
Patches bearbeiten 170
MIDI-Gerate-Verwaltung
Beschreibung 168
Offnen 168
MIDI-Kanal
In Drum-Maps 211



MIDI-Kanaleinstellung
»Alle« 58
Fur Spuren 57
MIDI-Noten
Anschlagstérke bearbeiten 201
Auswihlen 195, 208
Einzeichnen 193
Im Schlagzeug-Editor
stummschalten 208
Lénge andern 197
Léschen 198
Quantisieren 175
Stummschalten 197
Transponieren 180
Transponieren (in Editor) 195
Verschieben 195
Zerschneiden und
Zusammenkleben 197
MIDI-Parameter 166
MIDI-Parts
Bearbeiten 187
Beschreibung 15
Einzeichnen 28
Inhalt verschieben 35
MIDI-Parts auf Taktgrenzen
vergréBern 61
MIDI-Ports
Benennen 56
MIDI-Spuren
Einstellungen 164
Kanaleinstellungen-Fenster 98
MIDI-Parameter 166
Patches auswihlen 169
Programme-Feld 169
Mischen-Aufnahmemodus
Audio 55
MIDI 58
Mit Zwischenablage mischen 115
Mithéren 53
Mix (Cycle-Aufnahmemodus) 59

Mixer
Allgemeines Bedienfeld 90
Einstellungen laden 99
Einstellungen speichern 99
Gruppenkanile 97
Kanalarten ein-/ausblenden 86
Lautstérke 91
Panorama einstellen 92
Solo und Stummschalten 92
Mixer zurlicksetzen 97
Mixer-Ansicht-Presets 87
Monitoring 53
Monitor-Schalter
Audiospuren 54
MIDI-Spuren 56
MP3-Dateien
Exportieren 242
Importieren 271
MPEG-Dateien
Audio 271
Video 263
Musik-Modus 134
Einschalten 134
Im Pool einschalten 135

N

N Spuren anzeigen (Option) 24

Nach automatischem Punch-Out
anhalten (Option) 62

Néchsten/Vorherigen Part
aktivieren 188

Naherungsweise Quantisierung 179

Neue Version speichern 268
Neues Projekt 22, 267

Neustartunterdriickung (Option) 252

Nicht wiederherstellbare
Verbindungen 267
Noise-Gate 116
Normaler Aufnahmemodus
Audio 55
MIDI 58
Normalisieren
Audiobearbeitung 116
Noten, siehe MIDI-Noten
Noten-Editor
Anzeigen der Noten 220
Ubersicht 219
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Notenhélse umkehren 226
Notenschliissel (Noten-Editor) 222
Notensystemeinstellungen 220
Nulldurchgénge finden 42, 126
Nur aktiven Part bearbeiten 188
Nur horizontaler Zoom 23, 191

o)

Offnen 267
Ogg-Vorbis-Dateien
Exportieren 242
Online (VST System Link) 257
Ordner-Parts 76
Ordnerspuren
Beschreibung 75
Spuren verschieben in 75
Stummschalten und
Solo-Funktion 76
Overwrite (Cycle-
Aufnahmemodus) 59

P

Pan-Modus 93
Parabel-Modus
Automation 109
MIDI-Anschlagstérke 202
MIDI-Controller 203
Parameter |6schen 110
Parameter-Gerade (Automation) 108
Part-Grenzen anzeigen (Schalter) 188
Partituren
Drucken 227
Parts auflésen
Audio 29
Parts, siehe »Audio-Parts« oder
»MIDI-Parts«
Pegelregler 91
Phase umkehren 117
Pitchbend
Aufnehmen 59
Bearbeiten 202
Entfernen 204
Pitch-Shift 117
Pluglns
Automatisieren 107
Poly-Pressure-Events 205



Pool
Anhéren 153
Audio-Clips verwalten 149
Aufnahmeordner 155
Beschreibung 146
Clips suchen im 151
Dateien konvertieren 157
Medium importieren 154
Suchen fehlender Dateien 153
Symbole der Status-Spalte 148
Pool-Aufnahmeordner festlegen 155
Positionieren beim Klicken ins
Leere 45
Positionszeiger
Automatischer Bildlauf 42
Einrasten 41
Einstellen 45
Events auswéhlen 30
Zerschneiden am 33, 197
Postroll 62
Precount 62
Preroll 62
Presets
Zoom 24
Programmeinstellungen
Ubertragen 279
Wellenformdarstellung 26
Programmstart-Optionen 270
Projekt
Aktivieren 267
Erstellen 22, 267
In neuem Ordner speichern 269
Offnen 267
Speichern 267
Standard 268
Vorlagen speichern 268
Projekt und Mixerauswahl
synchronisieren 94
Projekte und Einstellungen auf einen
anderen Rechner Ubertragen 279
Projekteinstellungen 22
Projekttempo 233
Punch-In
Automatisch 51
Bei Stop deaktivieren 62
Manuell 50
Punch-Out 51

Q

Q-Punkte 143
Quantisieren
Langen 179
Waihrend der Aufnahme 178
Quantisierung
Anwenden 178
Automatische wahrend der
Aufnahme 59
Beschreibung 175
Enden quantisieren 179
Festsetzen 180
Ruckgéangig machen 180
Quantisierungseinstellungen
Controller mitverschieben 178
Quantisierungsschwelle 178
Swing 177
Zufélliger Fehler 178
Quantisierungseinstellungen-
Dialog 176
QuickTime 263

R

Radiergummi-Werkzeug 36
Raster (Rastermodus-
Einblendmenti) 40
Rasterfunktion
MIDI-Editoren 192
Projekt-Fenster 40
Rasterpunkt 123
Fir Clips im Pool festlegen 154
Im Projekt-Fenster einstellen 40
Read-Schalter 106
Rechteck-Modus 203
Automation 109
Rechter Locator 46
ReCycle-Dateien 270
Rekonstruieren 153
Relatives Raster
(Rastermodus-Einblendmenti) 41
Resolving 247
REX-Dateien 270
R-Schalter 106
Ruckgéngig
Aufnahme 55
Riickwirkende Aufnahme 60
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S

Sample-GroBe 52
Samplerate 22
Schere-Werkzeug
Noten-Editor 226
Projekt-Fenster 33
Schlagzeug-Editor
Drum-Maps auswahlen 212
Noten erzeugen und
bearbeiten 207
Schlagzeugklange
stummschalten 208
Schlagzeugklang-Listen 213
Schlagzeugstock-Werkzeug 207
SchlieBen 267
Schliissel (Noten-Editor) 222
Schnelles Zoomen 23
Scrubben 123
Event-GréBe dndern 34
Projekt-Fenster 29
Shuffle
Noten-Editor 223
Rastermodus-Einblendmenti 41
Signalpegel 53
Sinus-Modus 203
Automation 109
Slices
Anhoren 140
Ausschalten 141
Erstellen 143
Sperren 141
Solo
Audio-Part-Editor 130
MIDI-Editoren 192
Mixer 92
Ordnerspuren 76
Spuren 36
Wenn Spur ausgewihlt 36
Solo (Schlagzeugklange) 208
Solo ablehnen 92
Solo aktivieren, wenn Spur
ausgewdhlt 36
Solo exklusiv 92
Sondertasten 8, 285
Speichern 267
Neue Version 268
Spurarten 15



Spuren
Audiokanal-Konfiguration 52
Auswihlen 27
Duplizieren 27
Ein-/Ausschalten 47
Entfernen 27
Farbe 27
Hinzuftigen 26
Hohe dndern 23
Umbenennen 27

Spurfarben anzeigen 27

Spurhthe-Einblendmenti 23

Spurliste
Beschreibung 16

S-Schalter 36

Standard-Ausgangsbus 11

Standard-Bearbeitung (Option) 187

Standard-Projekt 268

Startup-Optionen 270

Stationarer Positionszeiger 42

Step-Eingabe 199

Stereo Split 241

Stereo-Modifikation 117

Stereo-Pan-Modus 93

Stift-Werkzeug 28

Stille 117
Einfugen 40, 125

Stille suchen 118

Strg-Taste/Befehlstaste 8

Studio Connections 172

Studio Manager 172

Stufemodus 235

Stummschalten
Events im Projekt-Fenster 36
MIDI-Noten 197
Mixer 92
Spuren 36

Stummschalten-Werkzeug 36

Suchen
Tastaturbefehle 283

Suchen fehlender Dateien 153

Synchronisation
Anzeige 250, 252
Aufnehmen im Sync-Modus 51
Beschreibung 245
Formate 245
Framerates 247
Gerate mit Cubase Al
synchronisieren 248
Mit Timecode 249
Optionen 252
Sync-Schalter
(Transportfeld) 250, 252
Synkopen 223
SysEx-Daten
Bearbeiten 231
Beschreibung 229
Bulk Dumps 229
Parameterénderungen
aufzeichnen 230
Systemart
Trennen 221

T

Taktart 237
Tastaturbefehle 8
Alle zurticksetzen 285
Andern 282
Beschreibung 282
Entfernen 284
Importieren 284
Laden 284
Liste 286
Speichern 284
Standardbelegung 285
Suchen 283
Zuriicksetzen 285
Tempo
Bearbeiten 235
Einleitung 233
Projekttempo einstellen 236
Tempo aus Event entnehmen 144
Tempoanpassung bei Audio-
Loops 134
Tempolinear 190, 234
Thumbnails anzeigen 265

206

Stichwortverzeichnis

Timecode
Beschreibung 245
Framerates 247
Synchronisation mit 249
Time-Stretch (Hitpoints) 144
Tonart (Noten-Editor) 222
Transparente Events 25
Transponieren 180
Infozeile 20
MIDI-Parameter 166
Transportfeld
Anzeigeformate 45
Ein-/Ausblenden 44
Tastaturbefehle 45
Ubersicht 44
Transport-Menli
Funktionen 44
Wiedergabeoptionen 47
Trennen
Bereich 40
Trennen (Option) 221

U

Uberlappende Events 31, 129
Umkehren 117
MIDI-Events 185
Umwandeln in eigensténdige
Kopie 32
Ursprungszeit
Aktualisieren 147
Events 31
Setzen 147

\'}

VergroBern/Verkleinern der
Darstellung
Sample-Editor 122
VergréBerungsregler
(Wellenformen) 23
Verschieben von Hitpoints 142
Verwenden-Einblendment
(Hitpoints) 140
Verzégerung beim Bewegen von
Objekten 31



Video
Einrichten 263
Importieren von Dateien 263
Vorbereitungen 262
Wiedergeben 264
Video fiir Windows 263
Video-Cache
GroBe 265
Videospur
Beschreibung 263
Thumbnails anzeigen 265
Virtuelle Kopie 32
Voreinstellungen
Zoom 24
Vorherigen/Nachsten Part
aktivieren 188
Vorlage 268
Vorzéhler 62
VST System Link 252
Arbeiten im Netzwerk 257
Beschreibung 253
Computer verbinden 254
Einschalten 256
Einstellungen 255
Latenz 254
MIDI 257
Synchronisation 254
Voraussetzungen 253
VST-Anschliisse 10
VST-Instrumente
VST System Link 259
VST-Leistung 100
VST-Verbindungen 11

w

Wahltaste/Alt-Taste 8
Wihrend der Aufnahme Audio-
Images erzeugen 55
Warp-Einstellungen 135
Wave-Dateien 241
Weitere Controller-Spur 6ffnen 199
Weiterleiten
Audio von und zu Bussen 12
Wellenform
Interpolieren 123
VergroBern 23

Wellenformdarstellung

Programmeinstellungen 26
Wenn Audiodatei importiert wird 28
Wenn Effekte mehrfach verwendete

Clips betreffen (Option) 113
Werkzeug-Sondertasten 285
Werkzeugzeile

Audio-Part-Editor 128

Key-Editor 189

Listen-Editor 214

Noten-Editor 219

Pool 147

Projekt-Fenster 20

Sample-Editor 120

Schlagzeug-Editor 206
Wiedergabeoptionen 263
Wiedergabe-Schalter

Pool 153
Wiedergabe-Werkzeug

Audio-Part-Editor 130

Projekt-Fenster 29

Sample-Editor 123
Wiederholen 32
Wiederholen (Befehl) 196
Windows-Media-Audio-Dateien

Exportieren 242

Importieren 271

Surround-Format (Pro) 242
WMA-Dateien

Exportieren 242
WMA-Pro-Dateien 242
Word-Clock

Beschreibung 246

Einrichten 248

Fur die Synchronisation

auswdahlen 251

Write-Schalter 106
W-Schalter 106

X
X-Schalter 36
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Y4

Zahlenblock der
Computertastatur 45
Zeichnen
MIDI-Controller 202
MIDI-Noten 193
Zeit
Ausschneiden 39
Einfligen 39
Léschen 40
Zeit einfligen 196
Zeitanzeige 45
Zeitformat 21
Zeitlinear 190, 234
Zerschneiden
Events 33
Zoom
Beschreibung 23
Sample-Editor 122
Spurhéhe 23
Wellenformen 23
Zoom-Funktion beim Positionieren in
Zeitskala 23
Zoom-Presets 24
Zoom-Standardmodus 23, 191
Zu analys. Frames (Option) 252
Zufall
MIDI-Parameter 167
Zurlicksetzen 60
Zusammenmischen in eine
Audiodatei 239
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